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grâce aux nouvelles routines et à sa programmation structurée, GFA 3.0 gagne het sur la 
version précédente. 


DEFREMENCEPMIONNEDDER ;s04 au 51 juiter 


88, tous les possesseurs du GFA 2.X pourront accéder à la nouvelle 
version moyennant la somme de 350 E le manuel et la disquette 
d’origine (au lieu de 750 F). Contactez votre revendeur. 
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ÉDITORIAL ER 


PLUS LOIN AVEC 


VOTRE ST 


UN AN DEJA. 





ui, cela fait effectivement un an qu'Ata- 
| ri Magazine vous informe et vous incite 
à aller plus loin avec votre ST. Un an que vous 
avez commencé à nous suivre et à nous faire 
confiance. C'est le moment de faire un premier 
bilan. Les chiffres de diffusion sont très encou- 
rageants et nous vous remercions vivement de 
nous avoir placé en tête en si peu de temps, 
après 6 numéros seulement. Nous allons pou- 
voir, maintenant, envisager l'augmentation du 
tirage d'Atari Magazine afin qu'il soit pratique- 
ment chez tous les marchands de journaux, 
non seulement en France mais aussi chez nos 
voisins francophones qui le réclament. 
Votre accueil enthousiaste nous a permis d'in- 
nover en publiant des numéros “hors série” 
thématiques qui viennent s'ajouter aux six 
numéros bimestriels. S'intercalant en fonction 
d'évènements plannifiés (salons, fêtes, etc.), ils 
porteront le nombre de numéros publiés en 
1988 à 10! Le premier HORS SERIE consacré 
aux logiciels disponibles sur ST est paru fin 
avril dernier et le prochain paraîtra vers la 
mi-juillet ; il sera consacré au GRAPHISME SUR 
ST. 





NOUVELLES MODALITES 
D'ABONNEMENT 


Voyez en page 88 la nouvelle offre 
d'abonnement. 
Maintenant, les numéros hors série sont 
inclus et les abonnés vont économiser au 
moins 20% sur le prix de vente au 
numéro. Au moins 20 % parce que le prix 
de l'abonnement est garanti contre toute 
hausse ultérieure du prix de vente au numé- 
ro. Vous avez donc tout à gagner en vous 
abonnant. 





NOUVEAU CALENDRIER DE 
PARUTION 


La publication de 4 numéros hors-série en 
1988, nous amène à aménager le calendrier 
de parution comme suit: 


HORS SERIE 2 

ATARI MAGAZINE N°7 

HORS-SERIE 5. MI-SEPTEMBRE 
ATARI MAGAZINE N°8 OCTOBRE 
HORS SERIE 4 

ATARI MAGAZINE N° 9 


Attention: une enquête-lecteurs vous attend 
pages 9 et 10. Prenez le temps et la peine d'y 
répondre. Vous contribuerez ainsi à améliorer 
votre revue. Nous publierons les résultats de 
cette enquête dès qu'ils seront disponibles et, 
bien entendu, nous tiendrons compte de vos 
réponses et suggestions pour orienter notre 
démarche rédactionnelle. 

Ce mois-ci: une grande première. Vous pouvez 
gagner un 520 ST et de nombreux autres lots 
en jouant au JEU CARRAZ EDITION: ‘écrivez 
votre polar”. Ne manquez pas cette occasion de 
découvrir et de faire découvrir à vos enfants 
cette nouvelle approche éducative. 

Nous vous souhaitons des heures de lecture 
passionnantes et enrichissantes ainsi qu'un 
plaisir sans cesse renouvelé aux commandes de 
votre ST. 


72) 
m1 
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Eu COURRIER 


NOUVELLES 
DES CLUBS 


A la suite de la publication d'une 
première liste des clubs Atari ST 
dans Atari Magazine n°5, nous 
avons reçu différentes précisions et 
mises à jour. Merci, cette rubrique 
est la vôtre. Faites-vous connaître. 


Le club de Rochefort qui a comme en- 
seigne BE'ST (Résidence Beau Soleil — 39, 
rue F. Poulenc), nous informe qu'il s'agit d'un 
club à vocation nationale qui publie deux 
lettres de liaison par mois (renseignements 
détaillés contre 3 timbres). 


ST-EST est le nouveau nom du CMIB (Mul- 
house, Saint-Louis et Strasbourg). A Stras- 
bourg, le lieu de réunion est toujours situé 97 
Boulevard d'Anvers. Pour vous renseigner, 
contactez: Gilbert Geiss — 4, promenade du 
Luxembourg — Tél. 88 61 07 63. 
Christophe Pontié est le responsable d'un tout 
nouveau club ST à Lille (Maison de quartier de 
Fives — rue Massenet, 59800 Lille-Fives — 
Tél. 20 56 85 49). 


M. Boulet est le président du club PROVILLE 
INFORMATIQUE dans le Cambrésis (Mairie de 
Proville — 59267 — Tél. 27 81 26 90). 
Arnaud Bellocq, le secrétaire général de 
STORM!, le club micro sur ST en Provence, 
signale que dorénavant, en dehors du 
9172 5034 — de 18h 30 à 20 h 30 pour 
Marseille et Aix — un correspondant pour la 
Provence (Salon, Istres, Martigues et Arles) est 
disponible, en soirée, au 42 55 45 74. 
Laurent Decomble, président du club CENACLE 
(24, rue Victor Basch — 95110 Sannois — 
Tél. 39 80 81 92) nous a fait parvenir son 
bulletin n°4 (non daté). 


S.CA.P., le dynamique revendeur Atari du nord 
de Paris (62, rue Gabriel Péri — 93200 
Saint-Denis — Tél. 42 43 22 78) lance une 
formule club donnant accès à de nombreux 
logiciels du domaine public pour une cotisa- 
tion de 50F par an. 


STATION INFORMATIQUE change d'adresse : 
2, rue Piémontési, 75018 Paris. ce 
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QUESTIONS ET REPONSES 


JEUX 


Réponse au courrier de M. et Mrne 
Mandorla. Paris. 





Nous avons acheté Bill Palmer. 
C’est intéressant, cependant 
nous sommes bloqués par la 
recherche du passeport, ce qui 
nous empêche de partir vers 
l'Afrique. Y-a-t'il une astuce 
’irrationnelle” ? 


Prostrés, un certain nombre de joueurs se 
retrouvent bloqués à l'aéroport, faute d'avoir pu 
dénicher le passeport. Sachez que celui-ci se 
terre au plus profond du coin avant-gauche de 
la malle, sise au domicile de Bill. Revenez 
quand vous voulez... 

FC. 


Réponse à Benoit Berthonnaud, Béziers. 


Cher Atari Magazine, j'ai 12 ans 
et je vous écris pour vous 
demander quels sont les noms 
des jeux de rôle sur Atari. 


Réjouissons-nous! Le lectorat de la presse 
micro ne se résumerait donc pas au cadre 
maussade et harassé? Un avenir pétant de 
jeunesse nous sourit donc! 

Pour le présent, l'Atari est déjà richement 
pourvu en la participation (non exhaustive) de 
la génialissime série Ultima, de Dongeon Mas- 
ter, Sard's Tale, Moebius, la saga Phantaisie ou, 
en élargissant le domaine, Auto-Duel. Ces jeux, 
aux notices laborieusement traduites (quand 
elles le sont), nous parviennent hélas d'un 
Nouveau Monde se secouant tout bonnement 
de nos particularismes linguistiques. En atten- 
dant de maîtriser doctement ceux de Shakes- 
peare et l'Oncle Sam, on se fera une raison en 
se rabattant, désabusé, sur Zombi ou 
Masque+ im 

EC. 


ACCESSOIRES 
Er ion qques SE | 
Réponse à C. Favrat de Hyères. 


Nous souhaitons acquérir le 
logiciel d’accessoires de bureau 
"Backpack”. Cette disquette 
est-elle compatible avec le 

MEGA ST4 (avec imprimante 
laser)? Où pouvons-nous nous la 
procurer ? 


"Backpack” est un accessoire de bureau sur 
ROM. La cartouche s'enfiche sur le port car- 
touche de votre ST ou MEGAST. Il offre 9 
fonctions, disponibles en permanence sur votre 
ordinateur (dans le bureau, Backpack.Acc ne 
compte que pour un accessoire) : calculatrice 
scientifique, horloge et alarmes, agenda, bloc- 
note, machine à écrire, mémoire-tampon d'im- 
primante, répertoire d'adresses, montre et ram- 
disc. 

"Backpack” est un produit de Computer 
Concepts, Gaddesden Place, Hemel Hempstead, 
HP2 GEX, England (Tél. (0442) 63937). 


TRAITEMENT DE TEXTE 


Réponse à M. Eleutherios Bourdekas, 
Montrouge. 


Comment puis-je utiliser mon Atari 
1040 avec des caractères en 
Grec ? 


Le logiciel de traitement de texte Signum 
(Application Systeme) devrait vous donner sa- 
tisfaction. 8 








CEBIT 88 
HANOVRE 


‘était du 15 au 23 mars dernier. En 

dehors des produits que nous avons 
retrouvés au Sicob, voici ce que nous avons 
remarqué au Cebit. Bien caché des visiteurs, 
dans les salons situés au-dessus du stand, 
quelques privilégiés pouvaient assister à des 
présentations épisodiques, d'un prototype bapti- 
sé 030”. Il s'agissait, vous l'avez deviné, du 
fameux super-micro bâti autour d'un micro- 
processeur Motorola 68030. Ce prototype 030” 
dispose de 4 Mégas de RAM, d’un disque dur de 
60 Mo, d'une interface SCSI, d'un réseau local 
intégré et d'un bus VME. Son système d’exploi- 
tation (Unix System V) le destine à faire partie 
de configurations multipostes, Son prix n'est 
pas encore fixé; la date de disponibilité non 
plus. 


Vu une très intéressante unité de disque dur à 
cartouche amovible (capacité de 44,5 Mo 
formaté) qui, toutefois, n'est pas encore dispo- 
nible, 11 est question de la fin de l’année. 
On parlait de la Palette Polaroïd pour ST et 
bien, elle existe, elle était au Cebit, présentée 
par Neiriki Computer Graphics (Australie) qui 
nous a confirmé être en pourparlers avec un 
importateur français. Alors, c’est pour quand, 
Human Technologies ? 


La P.AO. tenait la vedette avec la présentation 
de Calamus, un logiciel haut de gamme, très 
complet et d’un excellent niveau professionnel. 
Sa francisation est envisagée ; peut-être sera-t-il 
disponible en septembre prochain. 

Dans le registre des langages où le ST est déjà 
très riche, certains réclamaient Smalltalk 80, 
un langage orienté objet, et bien, il existe ! Mais 
attention, il est très gourmand en mémoire (2 
mégas au moins) et n’est pas donné (environ 
2 000 DM). 





Fig.2, Palette Polaroïd pour ST. 
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Fig.3. Réseau local Industrial-NET. 





Fig.1. Shiraz Shivji, Sam Tramiel et Jack Tramiel. 


Parmi le déferlement de produits profession- 
nels, le réseau Industrial-Net, présenté par la 
firme GTI de Berlin, retenait l'attention en 
pouvant supporter jusqu'à 254 terminaux 
(STPC ou machines sous UNIX) et en offrant 
une ouverture vers Ethernet. 

PS. Une mention spéciale à OCTET D'AZUR 
qui avait fait le déplacement pour présenter son 
Genlock (voir nouveautés). 


DRAM: PENURIE ORGANISEE ? 


Lors de la conférence de presse, donnée 
dans le cadre du Cebit, M. Jack Tramiel, 


D == 


Chairman d'Atari Corp., a tenu à s'exprimier sur 
la pénurie mondiale de DRAM (dynamic ran- 
dom access memory chips). "C'est la consé- 
quence de la réglementation des échanges 
USA-Japon en matière de composants électro- 
niques. Par exemple: la firme Micro Tech- 
nology Inc. après avoir imploré le gouverne- 
ment d'imposer des sanctions à l'encontre des 
Japonais, accusés de vendre à bas prix les 
DRAM, a ensuite majoré considérablement ses 
propres tarifs !”, Il faut en effet savoir que les 
DRAM étaient le principal produit impliqué par 
l'accord commercial sur les composants élec- 
troniques, signé en 1986, entre les USA et le 
Japon, soupçonné de pratiquer le dumping des 
prix sur le marché US. 

Depuis, les fabricants d'ordinateurs n'ont cessé 
de se plaindre de l'effet pernicieux de cet 
accord qui, ayant engendré la pénurie, a fait 
grimper les prix et a placé une entreprise en 
position monopolistique (l'autre fabricant amé- 
ricain de DRAM est Texas Instruments). C'est 
ainsi que Micron a rompu un contrat passé 
avec Atari pour la fourniture de 3 000 000 de 
circuits DRAM de 256 Ko à 3,75 $, afin de les 
proposer ultérieurement à un prix nettement 
plus élevé. N'appréciant pas ces pratiques qui, 
fatalement, finissent par rejaillir sur le consom- 
mateur, Atari a décidé de poursuivre Micron en 
justice et d'élever le débat jusqu'au Sénat.m 
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mn L'UNIVERS ATARI 


Le récent Sicob a été l’occasion 
pour Atari France et ses 
partenaires de présenter un large 
éventail d'applications qui couvre 
aussi bien le secteur personnel que 
les solutions professionnelles. Un 
des évènements marquants de ce 
salon aura été le lancement d’une 
solution complète de micro-édition 
à moins de 30 000 F. 

À l'instar de la foule qui se 
pressait sur l'immense stand Atari 
du Sicob, signalé à l'attention des 
visiteurs par de suberbes néons 
d'un bleu alléchant, visitons… En 
raccourci. 


Er à Fenez 
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SICOB 88: 


PERSONNEL ET 
PROFESSIONNEL, 
ATARI ACCENTUE 


SA PERCEE, 














Fig.4. CONFIGURATION + LOGICIELS + MAINTENANCE + FORMATION + ASSISTANCE = 29 900 F HT. 


Une grande première dans la 
micro: Atari France lance 


LA SOLUTION COMPLETE DE 
MICRO-EDITION 





D artant de la constatation que la qualité 
L d'impression laser est un atout décisif 
dans la compétition, Atari a décidé de mettre 
cet avantage à la portée du plus grand nombre. 
Du traitement de texte à la PAO., la solution 
complète de micro-édition Atari couvre tous les 
besoins: depuis l'édition de rapports internes 
jusqu'aux brochures publicitaires, en passant 


par les mémos, les courriers, les formulaires, 
eic. 

La solution complète de micro-édition Atari 
comprend : 

- une configuration adaptée (MEGA ST4 avec 
disque dur et imprimante laser Atari), 

- deux logiciels particulièrement performants 
(traitement de texte et P.AO.), 

- une formation (la formation à la micro- 
édition et l'assistance téléphonique post-forma- 
tion), 

- la maintenance sur site (garantie un an, 
pièces et main-d'œuvre avec maintenance sur 
site), 

L'ensemble pour le prix révolutionnaire de 
29 900 F HT. 








Ce prix, très abordable, permet enfin d'apporter 
la qualité d'impression laser dans une multi- 
tude de documents qui, de plus, bénéficient de 
tous les avantages de la micro-édition: grande 
lisibilité grâce à des mises en page claires et 
aérées,. large choix de styles de caractères, 
incorporation de graphiques et de dessins dans 
les textes, sans oublier le silence et la rapidité 
inhérentes au procédé laser. 

Si le prix est révolutionnaire, le fait d'inclure la 
maintenance sur site et la formation est une 
grande première dans la micro. Cette innova- 
tion correspond à une analyse du marché qui 
montre que l'utilisateur désire être initié à la 
micro-édition qui, si elle ne fait pas appel à des 
connaissances hors du commun, n'en consti- 
tue pas moins une nouvelle démarche profes- 
sionnelle, Inutile par ailleurs d'insister sur la 
tranquillité et l'efficacité qu'apporte la mainte- 
nance sur le lieu de travail. Ce n'est pas un 
luxe, c'est une nécessité, 

Le choix des ingrédients de sa solution montre, 
à l'évidence, le souci d'Atari de faciliter cette 
nouvelle démarche professionnelle qu'est la 
micro-édition. On le remarque particulière 
ment au niveau logiciel où un traitement de 
texte!l” a été prévu en complément du logiciel 
de P.AO. qui, cependant, comprend une fonc- 
tion de saisie de texte. Ce qui veut dire, d’une 
part, que toute frappe (courrier, mémo, etc.) 
pourra bénéficier de la qualité d'impression 
laser et, d'autre part, que des textes ayant déjà 
fait l'objet d'une première frappe pourront être 
repris — sous forme de fichier — auto- 
matiquement par le logiciel de P.AO. pour 
faire l'objet de divers ‘’enrichissements" dans le 
choix des styles de caractères et la présentation 
(mise en page). 

Venons-en au logiciel de P.A.O. C'est TIME- 
WORKS PUBLISHER, dont vous avez trouvé la 
présentation dans le précédent numéro. Au- 
jourd'hui, il est parfaitement francisé, ce qui est 
bien la moindre des choses lorsqu'on souhaite 
mettre la micro-édition à la portée du plus 
grand nombre. Justement, il se trouve que le 
choix de TIMEWORKS PUBLISHER a été dicté 
par sa grande simplicité d'utilisation, même, et 
peut-être surtout, par des utilisateurs n'étant 
pas familiarisés avec les subtilités de Part 
typographique. 

Bien sûr, à la base de cette solution complète, 
on trouve une configuration bien adaptée à la 
micro-édition qui demande puissance, rapidité 
et beaucoup de mémoire. L'avance technolo- 


gique Atari ST permettant d'offrir des perfor- 
mances élevées, à un prix très abordable, rend 
possible une véritable adéquation entre un 
cahier des charges théorique (ce que devrait 
être la solution micro-édition pour le plus 
grand nombre), et la réalité offerte par Atari. 


Expliquons-nous. 

Les 4 mégas de RAM de mémoire vive du 
MEGA ST4 vont s'avérer être un plus” décisif 
en matière d'impression laser. Non seulement 
au plan technique mais aussi au plan pé- 
cuniaire, En effet, pour imprimer selon la 
technologie laser, il faut construire chaque 
page dans uné mémoire tampon avant que de 
procéder à son impression. Les 4 mégas du 
MEGA ST4 permettent de prêter la capacité 
mémoire nécessaire à l'imprimante laser Atari. 
Quand on sait que dans tous les autres couples 
“’micro-ordinateur + imprimante laser”, il 
faut doter l'imprimante d'un pseudo micro- 
ordinateur pour suppléer à la faible capacité de 
mémoire … on voit l'économie réalisée. 

Le disque dur, lui aussi, n'est pas un luxe 
puisque la micro-édition requiert la manipula- 
tion d'importants volumes de données dans un 
temps très court: avoir sous la main quelques 
5 000 pages de texte, c’est plus confortable que 
de changer 25 fois de disquette! 


Que dire de l'imprimante laser Atari qui ne soit 
déjà connu ? D'un côté, elle est classique” avec 
sa définition de 300 x 300 points au pouce et 
sa vitesse théorique de 8 pages/minute; de 
l'autre, elle est révolutionnaire par son concept, 
évoqué plus haut, qui lui permet d'emprunter 
puissance et capacité mémoire au MEGA ST. 
Résultat: l'utilisateur dispose d'une imprimante 
laser de qualité, aux performances élevées, 
puisque le transfert des données — via l'inter- 
face DMA, à la vitesse de 10 mégabits/seconde 
— permet d'optimiser la vitesse théorique de 8 
pages/minute, et d'éditer les pages graphiques 
les plus denses en un minimum de temps. 


(1) il s'agit du logiciel LE REDACTEUR, un puissant 
traitement de texte, très rapide et convivial, qui fera l'objet 
d'une étude approfondie dans les prochains numéros 
d'Atari Magazine, à partir du n°7. 





L'UNIVERS ATARI SR 


LE CD ROM ATARI 





FigS. CD ROM ATARI. UL lit aussi les disques | 


compacts laser de voire discothèque. 





Fig.6. CD ROM ATARI. Vue arrière. De les 
connecteurs qui permettent de le relier à 
votre ST et à un ampli audio. } 


Bloqué depuis 3 ans, pour cause de 
coûts de production trop élevés, voici le 
CD ROM. Aujourd'hui, là technologie Atari 
permet de le proposer aux environs de 
3500F. Des logiciels sont en cours de 
développement. 

Le CD ROM ATARI lit les disques compacts 


de données (chaque disque pouvant mémo- 


riser l'équivalent de 200 000 pages de texte 
au format A4) et peut aussi servir à la 
restitution musicale des compacts audio”. 


LA STATION DE TRAVAIL 
ATARI TRANSPUTER | 
[a station de travail ATARI dt A 


multiples. Lips Tab T 800-20 à 
une puissance comparable à celle du mi- 
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croprocesseur 80386 d'Intel. Le T 800-20 
est capable d'exécuter 10 millions d'instruc- 
tions par seconde (10 MIPS). Il est possible 
de configurer une station de travail compor- 
tant 17 transputers au maximum, ce qui 
donne une puissance maximale de 
170 MIPS. : 
L'affichage graphique est un point fort de la 
station ATARI TRANSPUTER avec une vitesse 
de 16 mégapixels par seconde! Il est pos- 
sible d'afficher 16 millions de couleurs dans 
le mode 512x 480. Trois autres modes 
graphiques sont disponibles: 1280 x 960, 
1024 x 768 et 640 x 480. 

On voit tout de suite qu'avec la station de 
travail TRANSPUTER, Atari va aborder de 
nouveaux marchés : les applications scienti- 
fiques, nécessitant une haute résolution 
graphique, les réseaux locaux rapides et 
d'une façon plus générale, toutes les appli- 
cations qui ont besoin d'une grande vitesse 
de calcul. 
Pour l'instant les développeurs sont sur la 
brèche. Atari fait un choix parmi les 1 500 
projets de développement déjà reçus afin de 
déterminer la priorité d'attribution des ma- 
chines. 





EUROPAGE 





La micro-édition sur Atari 
progresse à pas de géant. Bien sûr, 
la solution complète Atari, selon 
certaines estimations, devrait 
couvrir 90 % des besoins les plus 
courants. Mais certains éditeurs de 
logiciels, ou bien encore des 
importateurs de périphériques, ont 
complété et enrichi son 
environnement. 
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Une idée remarquable. Comme le déclare 
Patrick Krupsky, le concepteur du logiciel 
EUROPAGE ‘c'est le décalage technologique 
entre la création et l'édition de formulaires à 
l'aide de logiciels de P.A.O, puis leur remplis- 
sage à la main ou à la machine à écrire, tout 
en effectuant les calculs requis à l’aide d’une 
calculatrice, qui m'a amené à concevoir le 
concept de formulaire TOUT-EN-UN”. Un 
concept professionnel de tracé et de remplis- 
sage de formulaires pour cadres et secrétaires. 
Simple et pratique. 

EUROPAGE se compose de deux modules: 

- un module d'EDITION, pour créer les formu- 
laires à partir de textes, de cadres, de filets, de 
cercles, d'images au format DEGAS, de zones 
de saisie et de calculs. 

- un module de SAISIE pour remplir les 
formulaires, les calculer, les imprimer, les 
enregistrer et imprimer des rapports à partir du 
fichier généré. 

Un exemple d'utilisation est celui de la facture 
personnalisée, suivie de l'édition d'un journal 
des ventes sans saisie supplémentaire. Cet 
exemple n'est évidemment pas limitatif et vous 
pouvez aussi bien créer des feuilles de paye, des 
tracts publicitaires ou des lettres types, en 
laissant en zone de saisie le nom et l'adresse du 
destinataire. 

EUROPAGE fonctionne avec les 1040 ST, 
MEGA ST2 et MEGA ST4. Son développement 
sous GDOS autorise l'usage d'imprimantes 
matricielles 9 et 24 aiguilles (EPSON EX, 
STAR NB15, SMM 804...), ainsi que celui de la 
LASER ATARI SLM 804 (nécessite une mémoire 
de 2 Mo minimum). 


Un disque dur, bien que facultatif, est re- 


commandé. 

Prix annoncé: 1 490 F TIC. Déjà nos voisins 
allemands et espagnols ont acquis les droits de 
distribution pour leur pays. Les U.S.A aussi s'y 
intéressent. C'est dire l'originalité et l'utilité de 
ce logiciel de micro-édition. 

Rendez-vous dans le prochain numéro pour 


ETIENNE 


} c 
[prix rotei + “ate » PRIX! 
É 





ALCULS SIMPLES 
Prix TTC : CUT + TUn! 


À Sonne des Zoses commençant par ET.:. : 
ms tai Date : "39:68"! "23/89/82"! 
CALCULS CORDITIGMNELS 
NUM de & et 8 :'(A.< 18 
t gratuit.si TOTAL supérieur à 2888 : 
“ATOTAL > 2888) ? 6 : 150* 
< re d'Heures Supplénestalires : 
fl HN > 39:08")? HN - "A3:B0" ; 0° 
| Renise Facultative : 
*RENISE="2") 2 CTOTALNG. 4) 10! 











TTC 





Fig.7. Un exemple de formules de calcul 
d'EUROPAGE. 








au 39/35/06 NT 50 pointape 908 


| | cr Emploi 








SALAIRE SAUT 





NET IMPOSABLE 





Cetsetiens sociales Patonalns 
0 ation Globale du Travail 





TOTAL 





NET À PAYER 








SALARIE PAYE LE 
Cachet de l'emplsreur 


Fig.&. Un bulletin dessiné à l'aide du module 
d'édition qui peut ensuite être renseigné et 
calculé avec le module de saisie. 


DESKSET 





Professional 
Desktop 
Publishing 


ATARI 


makes it happen! 


Publishing Without the Price 


ATARI deskiop publishing software provides 1e typographie versatili- 
à required in 1he professional desktop publishing markel. Features: 
scale vuiline fonts from 5-poñnt vo 72-point In half point inerementss 
livespacing and rulinig in M4-poit inorements, unlimited tb calunns, 
multiple-columns, reverse video, user-modifiable exception hyphen- 
ation dictionarics, automatic sectored kérning (algorithmic kerning 
based an character shapes), auinemic while space reduction and Lrack- 
ing, graphics and à WYSIWYG page preview. 





Fig.9. La fonction WYSIWYG PREVIEW de DEKSET. 


Pas seulement de la P.AO, pas vraiment de 
la photocomposition, mieux: un mix de ces 
deux techniques. Une avant-première, puisque 
DESKSET est dans sa phase d'évaluation et de 
francisation, mais c’est un logiciel très promet- 
teur. Les professionnels de la photocomposition 
— clavistes et préparateurs de copie — sont 








ENQUÊTE LECTEURS 





GAGNEZ 
UN TRAÏTEMENT DE TEXTE 
« LE REDACTEUR » 
ET PARTICIPEZ A L'AMELIORATION 
DE VOTRE MAGAZINE 


Q1 Parmi les rubriques d’Atari Magazine, classez celles 
que vous lisez par ordre d'intérêt 


” 


is terne Ne Den 

intéressant intéressant pas 
À — Communications ff [] CO 
B — Bureautique NE] tal O] 
C — Micro-édition [] [] fa] 
D — Graphisme tr] A E] 
E — Musique A [] CO] 
F — Langages Cl [] CO 
G — Programmation [] [] [] 
H — Jeux ] [A] [] 
| — Hardware [ C] (11 
J — Univers Lei Ii [] 


Q2 Dans ce numéro 6 d’Atari Magazine, parmi les articles 
que vous avez lus, veuillez indiquer votre niveau 
d'intérêt 


1 2 
Très Moyennement 


Inintéressant 
intéressant intéressant 

A — Traitements de texte 

(les fonctions avan- 

cées) RE O] ii 
B — Les logiciels éducatifs  [] [] [] 
C — A la découverte de 

Sprectrum (si [1 EX] 
D — Les logiciels 3D Q [ [] 
E — Jeux : les vedettes  [] Œ C] 
F — Jeux : 

les nouveautés O Q [] 
G — Cohabitation [] de (B 


Q3 


Q5 


Q6 


Q7 


H — Tic Tac Toe FI El [] 
| — Initiation au C Q CT] [] 
J — Créer un jeu en GFA 
Basic (5° partie) CO x 0 
K — Fleet Street Publis- 
her (2° partie) [ [ CO 
L— À la découverte du 
synthétiseur CO O ( 
M — La synthèse FM [ [] Sul 
N — Émulation de 
synthétiseur O CO C 
© — Courrier E [] C] 
[] [] (El 


P — Univers Atari 


Si vous souhaitez faire des commentaires sur votre 
classement, indiquez-les ci-après : 








Souhaitez-vous plus de 
programmes ? 


el 


Souhaitez-vous plus d'astuces 1 
et trucs ? 


Souhaitez-vous plus de 
courrier (Q et R) ? 


Souhaitez-vous plus 
d'initiation ? 


Autre(s) sujet(s) souhaité(s) : 


D'une façon générale, pourquoi lisez-vous Atari 
Magazine (une seule réponse) 


— Pour savoir comment bien utiliser votre ST []1 
— Pour vous tenir informé des nouveaux 
logiciels 


LTE 
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Q8 


Q9 


Q10 
ati 


Q12 


— Pour vous tenir informé des nouveaux 





périphériques [13 
— Pour vous initier à l'informatique [14 
— Pour diversifier les utilisations de votre ST [15 
— Autre(s) raison(s) : L]6 
Qui êtes-vous ? 
Nom SO EN CE Dec 0 D ee EE 
Poulet Reel el, LR 
0 ES 
LÉO NL LL Laibespee lt te 4 
Code Postal LL 11 1 | 
Ville 
" Tél. (RE ee En ME, EU ES 
Age 1m 
Sexe MIA LeF T2 
Votre activité 
Étudiant O1 Chef d'entreprise [15 
Enseignant [12 Commerçant [16 
Employé (13 Prof. libérale [17 
Cadre [14 Autre [18 
précisez : 
Votre niveau en informatique 
Débutant O1 
Confirmé [12 
Membre d’un club Atari ST [Jtoui [J2non 


Q13 
Q14 


Quels sont les logiciels que vous utilisez et ceux 
que vous avez l'intention d'acquérir ? 


ion sad 
actuelle futur proche 
À — Graphisme CO] Eu 
B — Jeux [] [] 
C — Langages et programmes [] CO] 
D — Utilitaires O] El 
E — Accessoires bureau [] [] 
F — Traitement de texte F2 [] 
G — Tableur CO] [] 
H — Gestion de fichier [] C] 
| — Musique [] (ré 
J — Micro Édition CO O 
K — Communication ES [] 
L — Autre(s) 
préciser : [] El 
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Q15 La publicité contribue-t-elle à vous faire une opinion 


pour vos achats de logiciels et périphériques ? 
[]1 un peu []2 beaucoup 


Q16 Quel est votre budget micro-informatique annuel ? 


CETTTTE 


Q17 Quelle configuration utilisez-vous ? 


Q18 


ORDINATEUR [°]1 520$TF [12 1040STF [_]3 MEGA ST 
MONITEUR  [CJ4COULEUR []5HTE RÉSOLUTION 
IMPRIMANTE []6SMM804  [_]7 SLM 804 

[]8 AUTRE IMPRIMANTE, 


précisez : 


Quelles sont les autres revues de micro-informatique 


que vous lisez ? 
Î 2 

OUI NON 
A — SVM El [] 
B — ORDINATEUR INDIVIDUEL [] ( 
C — SOFT ET MICRO [] [] 
D—1ST [1 [] 
E — ST MAGAZINE [] n] 
F — TILT [0 C] 
G — AUTRE(S) TITRE(S) Q FA] 


Si oui, citez les titres : 








Vos suggestions : 











L'équipe d'Atari Magazine vous remercie d'avoir pris le temps de 
répondre à ce questionnaire et vous invite à le découper et à 
l'adresser sous enveloppe à : 


Enquête Atari Magazine 
D.I.P. 


70, rue Compans 
75940 PARIS CEDEX 19 


Votre réponse vous permettra de participer au tirage au sort qui 
désignera les 30 personnes qui se verront offrir le tout nouveau 
logiciel de traitement de texte professionnel « Le Rédacteur ». 
Tirage au sort le 25.07.88. 





LA 


immédiatement familiarisés avec l'approche de 
DESKSET qui requiert des instructions, sous 
forme de chaînes de caractères, tapées au 
clavier pour choisir: style de caractère, taille, 
longueur de justification, etc. 

Mais là où est la — bonne — surprise, c'est 
que le logiciel dispose d'une fonction WYSIWYG 
PREVIEW qui permet d'afficher la page exacte- 
ment comme elle sera photocomposée ou 
imprimée par l'imprimante laser. La qualité des 
polices de caractères et l'équilibre de la chasse 
arrivent à donner une qualité d'impression 
surprenante sur l'imprimante laser (à 
300 x 300 points au pouce) … Vivement la 
release en français. 


DUPRE-OCTANTE 
ER 


Dupre-Octante, qui fait partie des plus im- 
portants centres de distribution de matériels de 
dessin sur la place de Paris, propose une 
solution de micro-édition qui répond aux 
besoins des agences de communication et des 
bureaux d’études. 

Différentes configurations ont été étudiées. La 
plus simple, baptisée DAO 2 se compose du 
MEGA ST2, du logiciel ZZ 2D et d’une table 
traçante DXY 880 pour le prix de 32 505 F TTC. 
La configuration PRO 2 (99 337 F TTC), inclut 
un MEGAST4, ZZ2D, la table traçante 
DPX 3300 et l'imprimante laser Atari. 

En option, ces configurations peuvent être 
complétées par le scanner Canon IX 12 F. 


Sur le marché de l'informatique 
personnelle, la diversité de l'offre 
Atari est considérable, dans les 
domaines de la büreautique, de la 
télématique, de l'éducation, du 
loisir, du graphisme/couleurs et de 
la musique. 


TELEMATIQUE 
ae ee AS NET EEE E FAN] 


Emulcom, distribué par Atari France, per- 
met de coupler l'ATARI ST à in Minitel grâce à 
un câble d’interfaçage fourni avec le logiciel. 
Autres utilisations: émulation d'un terminal 
ASCII 80 colonnes, dialogue simultané avec un 
correspondant équipé d'un simple Minitel ou 
d'un micro-ordinateur et automatisation de 


toutes les procédures de la sauvegarde sélective 
à l'impression. 
Prix: 890 F TTC. 


EDUCATIFS 
BR 


Les logiciels éducatifs sont de plus en plus 
présents sur ST. Plusieurs éditeurs prestigieux 
proposent leurs dernières créations, qui 
couvrent l’ensemble du cursus scolaire. 
COCKTEL VISION qui, en co-édition avec CE- 
DIC-NATHAN, offre 3 gammes de produits 
destinés aux élèves des collèges et des lycées. 
Ces logiciels, au nombre d’une vingtaine, vont 
de l’enseignement des langues à la simulation 
économique et valent de 220 F à 295 F TTC. 
CARRAZ EDITIONS qui, l'un des premiers a su 
exploiter largement les qualités graphiques du 
ST, propose des logiciels d'éveil et d'enseigne- 
ment culturel, qui ont déjà été passés en revue 
dans la rubrique *EDUCATIFS" (prix: de 198 F 
à 250F TIC). 

MICRO C fait connaître ses gammes ”’mathé- 
matiques” et “français”, du cours élémentaire 
à la terminale, de 220F à 240 F TIC. 


LOISIRS 
BE 


Une sélection des jeux qui exploitent au 
mieux les capacités graphiques et sonores du 


L'UNIVERS ATARI Es 


ST. À commencer par L'arche du Capitaine 
Blood, la petite merveille d'ERE INFORMA- 
TIQUE et puis Le manoir de Mortevielle de 
LANKHOR, F15 Strike Eagle, Silent Service et 
Gunship, les extraordinaires simulations de 
MICROPROSE. Sans oublier Universal Military 
Simulator, un wargame newlook de RAINBIRD 
(voir les nouveautés/jeux pages 69 et sui- 
vantes), Trivial Pursuit, Dames 3D et Chess 
Chess pour suivre la voie de Kasparov, un 
utilisateur passionné du ST. 


GRAPHISME COULEUR 
LE 
Dès ses débuts, l'ATARI ST à rencontré un 
énorme succès auprès des graphistes profes- 
sionnels. L'introduction d’une nouvelle généra- 
tion de logiciels graphiques a pour effet de 
repousser encore plus loin les limites de la 
machine et d'enrichir ses possibilités gra- 


_ phiques. 


Tous les célèbres logiciels d'initiation au des- 
sin, de création graphique et d'animation (ZZ 
Rough, Neochrome, Degas Elite, Art Direc- 
tor, Spectrum, GFA Artist, Animatic, Film 
Director, Aegis Animator, etc.) dont nous 
avons déjà rendu compte, et en particulier dans 
le numéro "HORS SERIE LOGICIELS”, étaient 
au rendez-vous. 








Fig.10. Gary Kasparor, un célèbre utilisateur du ST. 
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iL'UNIVERS ATARI 


MUSIQUE 





Au fil des numéros d'Atari Magazine, vous 
avez pu remarquer le développement considé- 
rable des applications musicales du ST, qui est 
devenu un standard dans la musique assistée 
par ordinateur. Les pages 74 et 75, vous 
donnent d'ailleurs un tableau des dernières 
nouveautés en la matière. 

Les distributeurs FOST et SARO présentaient 
une sélection de logiciels musicaux en situa- 
tion. Ce qui, de temps à autre, ajoutait à 
l'ambiance du stand. 

En matière d'initiation, on remarquait : 
Ez Score Plus et Amadeus ST, pilotage de syn- 
thés: Pro 24, Master Score, EZ Track, etc. et 
le Studio MIDI avec Adap, SPMTE Track, 
Synthwork, etc. 


BUREAUTIQUE 
HR 21 à SAONE TA ANR SERRES TT Se | 


En plus des logiciels ayant été régulièrement 
couverts par cette rubrique, le Sicob permettait 
de découvrir deux nouveautés importantes: les 
logiciels Adimens et Le Rédacteur, distribués 
directement par Atari France, via votre reven- 
deur habituel. 

Adimens est un SGBD puissant, facile, rapide et 
sûr d'utilisation, qui possède toutes les caracté- 
ristiques d'une base de données relationnelle 
multifichiers. 

Le Rédacteur est un traitement de texte ex- 
trêmement rapide, puissant et facile à utiliser. 
Il sera fourni gratuitement avec le MEGA ST. 
Ces deux logiciels feront l'objet d'une étude 
détaillée dans les prochains numéros d'Atari 
Magazine. 


LANGAGES ET OUTILS DE 
DEVELOPPEMENT 
PARA TS E SRLT ETES 


La liste déjà imposante des langages dispo- 
nibles sur ATARIST, et présentés dans le 
"HORS SERIE LOGICIELS", s'enrichit de Turbo 
C de BORLAND. 


APPLICATIONS SCIENTIFIQUES 


ET TECHNIQUES 
[UP ELA CARTER OL ME ON | 


Pas de doute, le ST et le MEGAST in- 
téressent de plus les communautés scientifique, 
technique et industrielle françaises dans le droit 
fl de ce qui existe déjà en RFA depuis 
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l'apparition du ST. 

Le système d'informatique industrielle Rothron 
(en provenance de R.F.A) est enfin distribué en 
France par la société JANAL. À partir d'un 
modèle ST ou MEGA ST, de fonds de panier au 
standard VME et de cartes d'interfaces VME 
(cartes IEE 488, conversion analogique/digital, 
etc.), plus éventuellement des disques durs et 
des streamers, l'utilisateur se construit un 
système spécifique. 

[a société française ATRIUM développe des 
cartes et des logiciels d'acquisition de données 
pour les laboratoires. 

TRANSOFT INTERNATIONAL présentait les logi- 
ciels Autodyn, environnement interactif pour 
les grandes déformations et l'écoulement fluide 
avec propagation choc, Automan, un système 
d'aide à la décision composé de différents 
modules (depuis Cadman pour la CAO jus- 
qu'à Nowait pour réduire les pertes dues aux 
files d'attente) et Automath, modèles mathé- 
matiques. 

APPLICATION SYSTEMS présentait le traitement 
de texte scientifique Signum 2 et les logiciels 
de traitement de l'image Stad et Imagic (un 
puissant compilateur graphique qui sera dispo- 
nible prochainement). 


COMMUNICATION 
ÉTIENNE 
La société MULTIPOINT présentait le réseau 
A-NET, avec support fibre optique, utilisant 
l'interface MIDI. 
SUD INFORMATIQUE propose l'utilisation du 
ST en tant que terminal intelligent et auto- 
nome, relié au système central. 


AXIS démontrait les performances de son Servo 


Jet, une solution de centres serveurs sous 
Transpac (de 16 à 64 voies X 25) particulière- 
ment économique (49 200 F HT seulement 
pour le Servo Jet 64 voies). 

IMACO introduisait Imperatel, un ensemble 
complet télématique pour serveur monovoie et 
Galanterie, un digitaliseur vidéotex d'images 
(18 500 F HT). 


LES SOLUTIONS DES 

PROFESSIONS = 

FRERE ESS 
Une abondance de logiciels dans quelques 

secteurs-clés : 

IMMOBILIER Jonquille gérance, Jonquille 

syndic, Pervenche (marchand de biens) et 


Coquelicot (gestion de transactions) par la 
société ABLYS, 

MEDECINE Médi ST et Véto ST de la société 
BIOLOG SYSTÈMES, 

ASSOCIATIONS Adhérent, un logiciel de gestion 
simplifiée par la société AGESSIM, 
COMMERCE MKD2, système de gestion en- 
tièrement paramétrable et MKDI, générateur 
d'application, de la société MARKET DATA, 
RECRUTEMENT ET RESSOURCES HUMAINES 
le bilan personnel micro-informatique, qui ne 
comprend pas moins de 18 tests psychotech- 
niques, de la société MICROPSY EDITIONS, 
VIDÉO le VM 410 (GENLOCK INCRUSTATEUR) 
de la société OCTET D'AZUR (voir rubrique 
nouveautés) permet de mixer l'image vidéo et 
l'image du ST puis d'enregistrer le résultat sur 
bande magnétique (prix 12 000 F HT), 
GESTION DE PRODUCTION Deterlog, un logi- 
ciel de gestion de PME/PMI (incluant la gestion 
de production), Deterstock, gestion d’entrepôt, 
et Detercom, caisse enregistreuse et gestion de 
magasin, par la société DETERLUB, 
DOMOTIQUE à partir de bornes d'échanges 
d'informations, pilotées par des ATARI ST, le 
gestionnaire d'un immeuble est au courant du 
moindre incident et peut déclencher l'appel 
automatique de prestataires de services, afficher 
des messages sur les bornes, etc. Une applica- 
tion, réalisée par IMASONIK, est opérationnelle 
à Rennes. 

ARCHITECTES  Arkey, que nos lecteurs 
connaissent bien (voir HORS SERIE LOGI- 
CIELS), le logiciel de CAO/DAO — en 2 et 3 
dimensions —, de la société MECANORMA 
TECHNOLOGIES, 


Fig.11. ARKEY de MECANORMA TECHNOLOGIES. 








+ 


CA0/DAO les déjà fameux ZZ-2D (3 450 F HT), 
logiciel de DAO pour le dessin technique, et 
ZZ-Draft (795 F HT), un logiciel de dessin 
technique qui se positionne en entrée de 
gamme CAO/DAO par HUMAN TECHNOLOGIES, 
GESTION DOCUMENTAIRE : Hyperdoc, un lo- 
giciel destiné à l'exploitation interactive de tout 
type de document (9 800 F HT), de la société 
GECI INTERNATIONAL. 


POUR EN SAVOIR PLUS... 


EUROPAGE 

DUPRE OCTANTE 
HUMAN TECHNOLOGIES 
REDIE 

COCKTEL VISION 
CARRAZ EDITIONS 
MICRO C 


39 73 70 80 
45 63 10 11 
47 43 O1 O1 
42 62 70 16 
46 04 70 80 
43 40 21 32 
09 31 76 41 
43 44 00 44 
43 38 96 31 
45071511 
76 43 10 65 
61 62 87 70 
48 09 90 36 
43 35 59 98 
43 O8 07 59 
03 73 50 00 
47 95 16 72 
40 20 95 19 
66 87 16 18 
30 02 23 23 
43 38 95 61 
69 28 55 99 
45 53 98 88 
60 15 63 25 
03 75 53 33 
78 72 98 83 
42 65 51 65 
49 03 92 52 
45 06 31 31 


TRANSOET INT 
APPLICATION SYSTEMS 
MULTIPOINT 

SUD INFORMATIQUE 
AXIS 

IMACO 

ABLYS 

BIOLOG SYSTEMES 
AGESSIM 

MARKET DATA 
MICROPSY 

OCTET D'AZUR 
DETERLOG 

IMASONIK 
MECANORMA TECHNOL. 
GECI INTERNATIONAL 
ATARI FRANCE 


(16) 


(16) 


(16) 
(16) 





Cette visite, en raccourci, s'achève. La pro- 
chaine fois ne manquez pas de venir voir par 
vous-même. C'est encore mieux. 


ECHOS 


L'ATARI ST, 
DEUS EX MACHINA 
AU MONT SAINT-MICHEL 


| 
H 65 musées historiques du Mont Saint- 
1] Michel ont décidé de créer une anima- 
tion audio-visuelle autour de l'historique de la 
construction de ce monument en y faisant 
revivre les personnages de cette épopée avec des 
voix célèbres. 

Le problème posé aux sociétés P. Bideau et 
Caim se résumait à pouvoir gérer, de façon 
simple et économique, un spectacle de sons et 
de lumières. 

Les fonctions à exécuter étaient de graduer la 
lumière sur 64 projecteurs, de commander le 
son sur plusieurs haut-parleurs et de télé- 
commander des projecteurs de diapositives. Les 
effets réalisés sont des gradués de lumières, 
effets de relief pour le son, génération d'orages, 
de ciels étoilés, de neige, etc. 

Le principe de base du fonctionnement est le 
suivant: un code S.M.P.T.E, bien connu des 
spécialistes de l'audio-visuel et de nos lecteurs 
qui s'intéressent à la rubrique musique, est 
enregistré sur une bande son qui pilote tout le 
spectacle. Ce code, traduit en ASCIT, est inter- 
prété par un ATARI 1040 ST, qui contient tous 
les effets à générer ; des gradateurs de lumière 
intelligents”, ainsi que des commandes de 
direct sont reliés au port série du ST. 

En phase spectacle, un programme, lancé en 
commande AUTO, permet, sans aucune mani- 
pulation au clavier, le déroulement du spec- 
tacle. Seul est à la disposition de l'opérateur un 
bouton-poussoir de lancement du spectacle ; le 
déroulement séquentiel s'affiche à l'écran du 
ST: 





LORICIELS : ON VA GAGNER 


(DEUX FOIS) 
RE || 
Depuis le 2 avril dernier, Loriciels, le dyna- 
mique éditeur de jeux pour micro-ordinateurs, 
est devenu le sponsor d'une Porsche 944 piloté 
par René Metge, le favori de la Porsche Turbo 
Cup qui est, si vous ne le savez pas, un Trophée 


L'UNIVERS ATARI us 


qui réunit une trentaine de pilotes de haut 
niveau. 

Le Trophée comprend 10 courses. La première 
s'est déroulée les 2,3 et 4 avril et la dernière est 
prévue le 16 octobre. Loriciels vous attend sur 
les circuits et promet quelques surprises... 
18/19 juin: Rouen, 

2/3 juillet: GP de France/Paul Ricard, 

3/4 septembre: Albi, 

17/18 septembre: Magny-Cours, 

8/9 octobre: Monthléry, 

15/16 octobre: Croix-en-Ternois. 

Loriciels qui fait tout pour se faire connaître du 
grand public donne rendez-vous chaque mer- 


credi aux jeunes télespectateurs sur FR3 dans 
l'émission “ON VA GAGNER”. ; 


ORDIVIDUEL SPONSORISE 
EE À 
ORDIVIDUEL, était le sponsor principal du 
Championnat de France d'échecs qui se dérou- 
lait à Vincennes, leur ville d'élection, les 22 et 
23 mai dernier. 
Grâce à un ATARI 1040 ST, les spectateurs 
pouvaient suivre simultanément toutes les par- 
ties à la fois. 


MICRO-MAG AUSSI A UN 


SPONSOR 
ER SE Ti) 
Trois lycéens, Fabrice Ros, Joël Rigail et 
Patrice Fabre ont eu l'idée de se lancer dans le 
journalisme avec comme cible l'électronique et 
l'informatique. Résultat: un canard (essais de 
jeux, P.A., bidouilles...) qui tire à 100 exem- 
plaires et est vendu 5F. 
Comme nos lycéens-journalistes sont tout à fait 
“in” ils réalisent leur périodique (périodicité 
non précisée) en P.AO sur Atari et sont 
sponsorisés par POINT SYS, revendeur Atari à 
Carcassonne. 
Si vous avez 4 timbres à 2.20 F sous la main, 
envoyez-les à: MICRO-MAG, Le Pontarou, MA- 
GRIE, 11300 LIMOUX. Le n°3 vient de paraître 
et il est super! 
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LCOU BAS à CH 10 


ECRIVEZ VOTRE POLAR 


avec le nouveau logiciel éducatif des éditions Carraz 


Passez chez votre revendeur micro- 
informatique, investissez 220 F dans 
un tout nouveau logiciel éducatif et 
apprêtez-vous à ramasser le jack-pot! 
Au clavier d’un ATARI ST, chargez le 
logiciel "ROMAN POLICIER”, tapez 
votre polar et gagnez le gros lot offert 
bar Atari France ou les autres ré- 
compenses données par les Editions 
Carraz et Artipresse. 

N'ayez pas la bhantise de la page 
blanche! Avec le logiciel d'aide à 
l'écriture "ROMAN POLICIER”, qui in- 
tègre les nombreuses possibilités de 
traitement de texte de l'ATARI ST, je- 
tez-vous à l’eau (il est interdit de 
pousser!) et démarrez le récit de 
votre énigme policière. 

Le logiciel restitue la structure d'un 
roman policier traditionnel, ses si- 
tuations énigmatiques, ses person- 
nages, etc. À vous d’habiller ce cane- 
vas composé de 56 étapes qui vous 
serviront de soutien et devront être 
bparcourues sans exception. 

Les critères de sélection reposeront 
sur la cohérence, l'originalité et le 
suspense des récits. Bonne chance. 
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LE REGLEMENT 


ROMAN POLICIER est un logiciel destiné 
aux 10/15 ans, mais Carraz Editions a le 
sentiment qu'il risque de passionner également 
les moins jeunes. 

Le concours ROMAN POLICIER est ouvert à tous 
les candidats qui enverront leur œuvre au plus 
tard le 31 juillet 1988 (le cachet de la poste 
faisant foi) à Atari Magazine. Une étiquette — 
mentionnant les nom, prénom et adresse du 
candidat — devra être obligatoirement collée 
sur votre disquette. 

Un jury, composé de Didier Daeninckx, auteur 
de romans policiers, Jacqueline Carraz, direc- 
trice de Carraz Editions et Serge Fenez, rédac- 


teur en chef d’Atari Magazine, sélectionnera les 


meilleurs romans policiers, selon les critères 
précités. Les récits seront également soumis à 
l'analyseur syntaxique du traitement de texte LE 
REDACTEUR, développé par Logisoft et choisi 
par Atari France. 

Les décisions du jury seront sans appel. 


Didier Daeninckx est né en 1949. Son premier roman 
Mort au premier tour a été publié en 1982 dans la 
collection Le Masque. En 1984, il reçoit le Grand Prix 
de la Littérature Policière et le Prix Paul Vaillant- 
Couturier pour Mewrtres pour mémoire. La même 
année, il se voit décerner le Prix 815 du Roman Noir 


— Festival de Reims — pour Le Géant inachevé. Ces 
deux derniers romans ont été publiés par les Editions 
Gallimard dans la collection Série Noire. En 1987, il 
reçoit le Prix Mystère de la critique pour Play-Back 
publié aux Editions de l'instant. 








LES PRIX 


ler prix: 


Un ATARI 520 ST avec moniteur cou- 
leur. 


Du 2° au 6° prix: 


Un abonnement d'un an à ATARI 
MAGAZINE et l’ensemble de la gamme 
des logiciels CARRAZ. 


Du 7° au 10 prix: 


Un abonnement d'un an à ATARI 
MAGAZINE et deux logiciels CARRAZ. 


Du 10% au 15° prix: 
Deux logiciels CARRAZ. 





Les deux écoles du 
logiciel éducatif, le 
didactique et le ludique, 
sont plus que jamais 
situés aux antipodes du 
même monde. Plus 
vivante, d’un abord plus 
facile, la seconde 
catégorie vient, à 
nouveau, de creuser 
l'écart. Le « Sida et 
Nous » et « Rody et 
Mastico» en sont 


l'exemplaire illustration. 


François Coulon 


LA CLASSE... 


ANGIAIS 1 


Un ensemble de jeux autour de la 
langue Shakespearienne, parfois 
d'un niveau élevé. Autour d'un 
pendu assez quelconque, on re- 
trouve des phrases à trous, des 
exercices sur les synonymes ou un 
excellent module de lecture ra- 
pide. Quelques choix stratégiques 
y sont contestables, notamment 
une notation dégressive assez dé- 
moralisante, et une présentation 
moyenne. 

Quelques oublis auraient pu être 
réparés, par exemple en ce qui 
concerne la non-reconnaissance 
des majuscules, ou l'absence d'un 
affichage de la bonne réponse 
dans les ”’mots manquants”. 
Editeur: Almatec. 

Secondaire. 

Prix: 250F. 


MATHEMATIQUES 1 
Latine D nerf SIREN 


Est-il encore utile de s'exercer au 
calcul mental en 1988? Suppo- 
sons que oui, et accordons une 
mention assez bien aux deux mo- 
dules de calcul mental et de calcul 
approché de difficulté program- 
mable. 

Une excellente introduction aux 
méthodes de calcul pourra pré- 
céder les exercices. Un peu léger. 
Editeur: Almatec. 

Tous niveaux. 

Prix: 250F. 


GEOMETRIE FICHIER POINT 


DROITE 


EDUCATIFS Em 


CERCLE SOIR UNILIRRS 


AC 


AVS 


ous construisons FE hauteurs perpendiculaires menees 5 un MENT au rot 
ppose Elles ont un point connun H orthocentre du triangle 


GEOMETRIE 
ER 


Un excellent logiciel de gra- 
phiques mathématiques, se dé- 
composant en trois parties dis- 
tinctes : 

- dessin sur le plan, 

- transformation dans le plan, 

- géométrie dans l’espace 

Les démonstrations de construc- 
tion pas à pas sont explicatives et 
très probantes. 

Editeur: Micro C. 

3° à Terminale. 

Prix: 220F. 


LE TRACEUR 
RS a 


Les listings de traceurs de courbes 
encombrent les pages des maga- 
zines. Voilà un logiciel qui devra 
mettre un terme à l'invasion. At- 
tention, il semble quelque peu à 
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cheval sur les erreurs, sous peine 
de plantage... 

De quoi matérialiser les rondeurs 
de vos rêves! 

Editeur: Micro C. 

Terminale et plus. 

Prix: 240 F. 


MATHS 6, MATHS 4-5, 
MATHS 3, MATHS 2 
CR 57 
Plusieurs logiciels quelque peu 
’scolaires’” (il faut bien y passer de 
temps en temps), mais pas rebu- 
tants, ni inintéressants pour au- 
tant. Les exercices, nombreux par 
rapport aux rappels de cours, les 
destinent plus à une confirmation 
des connaissances qu’à l'assimila- 
tion de nouvelles notions. 

Une excellente série. 

Editeur: Micro C. 

De la 6° à la seconde. 

Prix: 220 à 240 F chaque logiciel. 
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a EDUCATIFS 


ORTHOGRAPHE 


1ET2 
DORE T ENT OUE SES TEEN 


Chacun des deux logiciels axe son 
but sur un travail des homony- 
mies, posant effectivement un cer- 
tain nombre de problèmes à cer- 
tains élèves. En plus d'exercices, 
les règles d'emploi des quoique, 
quoi que”, ”tout, tous” et autres 
s'est, c'est’ sont fort utilement 
rappelées. Orthographe 2 propose 
en plus un travail sur les sons 
“qu-kch”  (’technique” par 
exemple) et ”’ci-sci-ti”, et un jeu, 
dans lequel l'enfant doit trouver 
un mot mal orthographié parmi 
plusieurs autres. Une approche 
pédagogique contestable. 


On retrouve ici quelques constantes 
d'Almatec: deux joueurs, un éditeur 
pour modifier les mots, mais aussi 
la prise en compte de résultats 
d'un exercice interrompu avant la 
fin, ou un certain académisme 
dans le choix des phrases... 
Editeur: Almatec. 

CM1-5° (voire adultes). 

Prix: 250 F chaque logiciel. 


LE SIDA ET NOUS 
(ERREUR PNMENIRI 14 ii ©] 
Carraz vient d'éditer le premier 
logiciel concernant le Sida. Malgré 
quelques défauts et maladresses, 
son courage et son intérêt sont 
indéniables. 

On aurait pu croire à une mau- 
vaise blague, une exploitation 
d'un goût douteux de la gravité 
d'une maladie, dont la transmis- 
sion principale prête encore à rire. 
Il n’en est rien. 

À l'heure où l'information, pour- 
tant claire et abondante, se heurte 
à l'inertie du grand public, Le Sida 
et Nous peut-il enfin inculquer les 
quelques notions fondamentales ? 


Peut-il faire de l’ignorant inquiet 


un être responsable et conscient? 


Sans doute que la faible diffusion 
du logiciel en général rendra son 
impact limité, d'autant qu'il n'a 
pas été choisi par l'Education Na- 
tionale. Qu'importe, Carraz signe 
ici une première importante dans 
le domaine informatique. Tous les 
moyens seront bons. 


La forme retenue a été celle du 
jeu, proche d'une aventure clas- 
sique. Une présentation superbe et 
très soignée (composante fonda- 
mentale mais souvent négligée 
pour un programme éducatif), ne 
le rendra que plus attractif. On ne 
saura qu'apporter son soutien à ce 
choix contribuant à dédramatiser 
un sujet délicat. 


A l'intérieur d'une ville, le joueur 
va visiter différents endroits (DASS, 
café, hôpital...), et y cotoyer plu- 
sieurs personnages (scientifiques, 
malade, politicien...), confirmant, 
ou réfutant au besoin les théories 
de chacun sur la maladie. Plus 
dirigiste qu'il n'y paraît, le jeu 
impose un parcours assez strict et 
peu interactif. 


Autre défaut, il m'a semblé privilé- 
gier l'aspect scientifique, utile 
mais moins urgent”, au détri- 
ment de deux notions fondamen- 
tales, à savoir l'établissement de la 
vérité sur la transmission de la 
maladie (contact uniquement san- 
guin ou sexuel, contamination 
possible de l’ensemble de la popu- 
lation.….), et les précautions à 
prendre pour éviter sa propaga- 
tion. Le reste importe moins... 


Pour en finir avec ces quelques 
imperfections, on regrettera que la 
représentation graphique de statis- 
tiques laisse entendre (involon- 
tairement bien entendu), que la 
presque totalité des homosexuels 
est atteinte de la maladie. Quand 
on observe les inepties proférées 
sur le Sida, il convient d'éviter la 
confusion! Le malade y est re- 
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présenté comme une victime, non 


pas de son comportement (oufl), 
mais de la mauvaise connaissance 
des risques encourus. Les faire 
échapper à la punition divine n'est 
pas le moindre des mérites du 
logiciel... 


L'impression d'ensemble est très 
positive, malgré le fait qu'on sa- 
luera plus l'initiative que le logi- 
ciel en lui-même. 

Editeur: Carraz Editions. 

Age: tout public. 

Prix: 200 F. 


RODY & MASTICO 
| 


On accueillera avec bonheur les 
progrès constants qu'effectuent les 
programmes éducatifs destinés 
aux tout-petits, comme c'est le cas 
avec un des derniers logiciels de 
Lankhor, qui met en scène Rody et 
son complice robotique Mastico. 


En plus de pouvoir colorier à sa 
guise les images, l'enfant verra sa 
réflexion ou sa mémoire mises à 
l'épreuve, grâce à quelques ques- 
tions auxquelles il répondra, en 
désignant une partie du dessin. La 
souris servant ici d'unique lien 
avec le programme. En oubliant 
les réserves quant à une synthèse 
vocale quelque peu synthétique 
(c'était ça ou rien...), et les diffi- 
cultés que pourront ressentir les 
plus jeunes, face au fonctionne- 
ment très ”’informatique” du jeu, 
on se laisse prendre sous le 
charme d’une histoire simple et 
adorablement naïve. Le constraste 
entre l’attendrissante beauté du jeu 
et le lot quotidien télévisuel qu'on 
destine aux enfants, est saisissant. 
Une réalisation technique, soignée 
aux petits oignons, parachève ce 
petit chef-d'œuvre. Les logiciels 
ont enfin une âme... 

Editeur: Lankhor. 

4 à 6 ans. 

Prix: 175F. 


EDUC PRIMAIRE 
ps 


Trois modules, mais pour un logi- 
ciel s'adressant à un public moins 
âgé, envers lequel les menus dé- 
roulants d'une présentation —par 
ailleurs soignée— sembleraient 
mal adaptés. 

Les quatres opérations sont chro- 
nométrées, mais de difficulté para- 
métrable, avec la possibilité in- 
téressante de prendre une retenue. 
Le puzzle, classique au possible, et 
le petit jeu d'action sur le calcul 
mental sont plus anodins. 
Editeur: Micro C. 

CE1-CM2. 

Prix: 220 F. 


ROMAN POLICIER 
EE à 


Découvrez ce logiciel, calqué sur 
la trame de “Il était une fois”, à 
l'occasion du concours organisé 
par les Éditions Carraz et Atari 
Magazine (voir règlement à l'inté- 
rieur de ce numéro). 
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En GRAPHISME INITIATION 


Arrivé à la fin de l’année 87, 
Spectrum avec ses 512 couleurs 
utilisables simultanément sur un 
même dessin, apporte au monde 
du graphisme sur ST une nouvelle 
dimension. Le copieux manuel 
étant difficile à assimiler, je vous 
propose de découvrir la puissance 
de ce logiciel en réalisant une 
première image. 

Cette application vous permettra 
d'aborder les techniques de 
création de dégradé, de 
manipulation de blocs, de 
traitement anti-crénelage … 


Patrick Cabon 
LT TE 0 PS É| 
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A LA DECOUVERTE DE 


SPECTRUM 


V ous l'avez sans doute reconnue, la Tour 
Eiffel que nous allons dessiner en- 
semble, est l'illustration de la couverture du 
n° 5 d'Atari Magazine, réalisée dans l'euphorie 
de ma découverte de Spectrum. 

Pour bénéficier de la meilleure définition 
possible, et respecter la verticalité de la “Grande 
Dame”, nous allons travailler dans le sens de la 
largeur. 

Les logiciels n'ayant pas encore prévu ce cas de 
figure (ils le devraient pourtant), il est préfé- 
rable de conserver le sens normal du moniteur 
afin de lire facilement les menus. 

Spectrum peut fonctionner avec un 520 ST, 
toutefois le manque de mémoire apporte cer- 
taines contraintes que l'on peut en général 
contourner par quelques astuces. 

Mais il temps de commencer, prévoyez une ou 





deux disquettes pour la sauvegarde des dif- 
férentes étapes et lancez le programme. 


DEGRADE DU CIEL 
FREE SR EC LETE 


Création de la palette 


Première étape, la création de la palette de 
couleurs du dégradé. Appuyez simultanément 
sur la touche arr et sur le bouton droit de la 
souris, en positionnant le curseur dans la 
moitié inférieure de l'écran; action que je 
résume en BDINF + ALT, abréviation que 
j'utiliserai dans la suite de cet article. Ceci fait, 
vous voyez apparaître les cubes des couleurs, et 
de part et d'autre de l'écran, la palette par 











défaut du logiciel. Nous avons besoin d'une 
nouvelle palette, et une pression sur la touche 
esc efface l’ancienne. Sélectionnez maintenant 
la première couleur du dégradé, le blanc (777), 
en pointant au centre du premier cube et BD. 
Cette couleur apparaît alors en haut de la 
palette ; sélectionnez ensuite le bleu (007) et le 
noir (000 en pointant en dehors des cubes). 
Trois couleurs pour un dégradé sont insuffi- 
santes : nous allons inclure les couleurs inter- 
médiaires afin d'obtenir une transition moins 
brutale. 

Il est inutile de saisir ces nouvelles teintes une à 
une. Placez le curseur de la palette (rectangle 
gris clignotant) sur le bleu, à l'aide des touches 
fléchées et appuyez sur insErr. Vous voyez alors 
apparaître six nouvelles couleurs, allant du 
blanc au bleu. 

Le curseur est maintenant sur le noir. Appuyez 
à nouveau sur INSERT, les teintes intermédiaires 
entre le bleu et noir s'ajoutent aux précédentes. 
Vous pouvez sauvegarder cette palette par CTRL 
+ $ avant de sortir de l'option de création de 
palette, en tapant sur la touche RETURN. 


Génération du dégradé 


Première étape: sélection de la zone du 
dégradé sous la forme d’un bloc. Sélectionnez 
l'option Bloc du menu (BDsup pour appeler le 
menu si nécessaire) ; une nouvelle rangée de 
commandes apparaît, BG sur la case PIC -> 
PIC : amenez le curseur au milieu et en haut de 
l'écran, en maintenant la touche crRL enfon- 
cée, BG et tirez le cadre vers l'extrémité 
inférieure droite de l'écran, à nouveau BG 
{oUjours avec CTRL. 

L'appui sur la touche crrL permet de distinguer 
la création d'une zone de dégradé avec la 
simple manipulation de blocs. Deuxième 
étape: indiquez au programme les couleurs de 
départ et d'arrivée, ainsi que leurs positions sur 
l'écran, Pour cela, choisissez l'option ligne 


brisée du menu par BG (BD sélectionne l'op- 
tion polygone), sélectionnez la première cou- 
leur de la palette, le blanc par BD près de la 
teinte sur la palette de gauche. 

Tracez maintenant une ligne verticale à l’ex- 
trême droite de l'écran sur toute la hauteur (la 
ligne doit être incluse dans le bloc) en procé- 
dant comme suit: premier point BG, deuxième 
point BD. 

Pour enregistrer cette première couleur, ap- 
puyez sur la touche ENTER qui se trouve sur le 
pavé numérique. 

Toutes les commandes gérant la création 
de dégradé automatique sont appelées à 
partir du pavé numérique et non du 
clavier alphanumérique. 

Procédez de la même façon avec la couleur 
d'arrivée en traçant une ligne verticale noire à 
l'extrémité gauche du bloc (la ligne fait dispa- 
raître le cadre vert, vous pouvez ainsi la repérer 
malgré le fond noir). Appuyez à nouveau sur 
ENTER pour valider ce second tracé. 
Troisième étape: lancement de la fonction de 
dégradé automatique. Deux modes de calcul 
sont proposés sur le logiciel: soit un calcul 
pixel par pixel, soit par pavé de 10 par 10 
pixels. La première méthode produit un dégra- 
dé impeccable mais demande, pour des sur- 
faces importantes, plusieurs heures de calcul! 
Dans notre cas, nous n'avons pas besoin d'une 
telle précision, d'autant plus que le dégradé est 
rectiligne. Nous utiliserons donc le second 
mode de calcul. 

L'appui simultané sur la touche ”.” (point du 
pavé numérique) et la touche aur (pour indi- 
quer un calcul par pavé de pixels) déclenche le 
calcul du dégradé. L'écran devient bleu, puis, 
au bout d'une minute, reprend ses couleurs 
d'origine. Appuyez alors sur la BARRE D'ESPACE- 
MENT, le dégradé s'affiche. 

A ce stade, il est possible d'affiner le dégradé en 
lançant un calcul au pixel près en tapant sur la 
touche "’.” (sans ar), calcul que. vous pouvez 
interrompre au bout d'environ une minute, en 
appuyant sur la barre d'espacement. 

Voilà le premier élément en place, sauvegardez- 
le sur disquette, avec l'option SAVE du menu 
sous le nom FOND.SPC. 
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DEGRADE TOUR 


(EE 

Effacez le dégradé du ciel en sélectionnant 
l'option ERASE en appuyant simultanément sur 
la touche arr. Recommencez l'opération pré- 
cédente avec un dégradé passant par les cou- 
leurs vert, jaune, rouge, magenta (707). Posi- 
fonnez le curseur sur le jaune et créez les 
teintes intermédiaires, par l'appui sur la touche 
ixseRr (3 fois). Le dégradé occupe cette fois-ci 
la totalité de l'écran, ce qui pose un problème 


“ pour les possesseurs de 520 ST. Il est, en effet, ‘ 


impossible d'ouvrir un bloc de dégradé de cette 
taille (manque de mémoire). Il faudra donc 
qu'ils se contentent d'un dégradé sur la moitié 
supérieure de l'écran, qu'ils pourront ensuite 
copier sur la moitié inférieure. 

La copie du dégradé s'effectue par l'option bloc 
PIC -> PIC (sans crri). Sélectionnez égale- 
ment le mode Copy et Transparent dans les 
cases de gauche. Encadrez le dégradé (coin 
supérieur gauche, BG, coin inférieur droit, BG), 
déplacez le cadre dans la partie inférieure et 
BG; la totalité de l'écran est maintenant 
couverte. BD permet de sortir de l'option Bloc 
afin de sauvegarder le dessin sur disquette sous 
le nom DEGTOUR.SPC. 


DESSIN DES MASQUES 
ES MR = — 

Au lieu de travailler directement sur les 
dégradés, nous allons créer l'équivalent des 
pochoirs traditionnels pour le contour des 
immeubles et de la tour. La mise au point de 
ces deux éléments en sera ainsi grandement 
facilitée. 
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Le contour des immeubles sera dessiné en 
rouge, couleur absente dans le dégradé du ciel, 
en s'aidant du gabarit fourni. Le masque de la 
tour sera réalisé en bleu pour la même raison. 
Utilisez la fonction lignes brisées pour calquer 
ces éléments. Si vous ne disposez pas d'une 
tablette graphique, décalquez tout d'abord lés 
formes sur un film transparent, que vous 
pourrez ensuite placer sur l'écran, afin de 
reproduire facilement les deux dessins. Atten- 
tion aux erreurs de parallaxes engendrées par 
la courbure de l'écran. 

Sauvegardez les deux masques sur disquette 
(MSKIMME.SPC et MSKTOUR.SPC), chargez-les 
également dans le buffer en sélectionnant la 
fonction PIC -> BUF de l'option Bloc et en 
double cliquant avec BG (le double clic trans- 
fère l'image entière, avec deux simples clic, 
vous pouvez sélectionner un détail du dessin, 
BD pour sortir). Le buffer est une zone de la 
mémoire, réservée par le logiciel, où vous 
pouvez stocker des détails ou des images 
entières. 


MISE EN PIACE DES 
DEGRADES 
ELEC SE SN 


Chargez le dégradé de la tour (DEG- 
TOUR.SPC) par l'option Load, sélectionnez 
l'option Bloc, assurez-vous que vous êtes en 
mode Copy et Transparent, et transférez le 
masque de la tour sur le dégradé avec l'aide de 
la fonction BUF -> PIC. Cette fonction affiche 
le contenu du buffer: vous pouvez vous dé- 
placer dans le buffer en faisant rouler la souris 
de haut en bas, tout en maintenant BD appuyé. 
Un double clic BG transfère le bloc pointé par 
le curseur, vous êtes à nouveau sur l'écran de 
travail. 

Un appui sur BG incorpore le bloc au dessin. 
Ici, vous n'avez pas la possibilité de positionner 
le bloc, puisqu'il occupe tout l'écran. Vous êtes 
ainsi certain du bon calage des éléments les 
uns par rapport aux autres. 

Vous avez maintenant la tour habillée de son 
dégradé de couleurs, le tout sur fond bleu: 
changez ce bleu en noir (couleur transparente) 
avec la fonction de remplissage (Fill sélection- 
née avec BG). . 
Sauvegardez la Tour Eiffel sur disquette et 
placez-la également dans le buffer. Cette opéra- 
tion est impossible avec un 520 ST, seul un 
maximum de deux écrans entiers peut être 
chargé dans le buffer. La solution du problème 


consiste à effacer du buffer le masque de la 
tour pour le remplacer par la tour dégradée. 
Pour accéder au buffer, choisissez l'option BUF 
-> PIC, l'effacement s'effectue en pointant le 
bloc et air + BG. Pour le retour à l'écran de 
travail, double-cliquez et annulez le transfert de 
bloc par BD. 





Vous pouvez alors charger la tour colorée par 
PIC -> BUF, double BG . Chargez depuis la 
disquette le dégradé de bleu du ciel 
(FOND.SPC), et transférez depuis le buffer la 
silhouette des immeubles dont vous changerez 
la couleur rouge en noir. 





Vous avez ainsi le fond de l'illustration, auquel 
“vous pouvez ajouter la tour présente dans le 
buffer. Sauvegardez cette étape avant d'ajouter 
la touche finale. 


AU CLAIR DE LA LUNE 
RS CESR SRE 
Si le tracé d'un cercle ne pose pas de 
problème avec les logiciels de dessin, le mode 
bit-map ne permet-pas d'avoir un cercle parfait, 
il subsiste toujours un effet d'escalier, propre à 
cette technique d'affichage. 
Une méthode permet néanmoins d'atténuer 
fortement ces défauts. Elle se nomme anti- 
crénelage, ou anti-aliasing en anglais. Cette 
technique nécessite un grand nombre de cou- 
leurs, c'est pourquoi on ne la trouve pas sur les 
logiciels fonctionnant avec seulement 16 cou- 
leurs. 











Avec ses 512 couleurs, Spectrum est tout à fait 
capable de réaliser ce traitement. Mais voyons 
comment cela fonctionne avec un exemple 
concret. 

Choisissez la couleur blanche et l'option cercle 
sur le menu par BG (BD sélectionne le tracé 
d'ellipse), le tracé s'effectue en deux étapes : BG 
pour démarrer ; vous réglez alors la taille du 
cercle par un mouvement en diagonale, BG 
pour fixer la taille. Vous pouvez alors reposi- 
tionner le cercle plus précisément, BD permet 
de fixer définitivement le tracé. 

Remplissez le cercle en blanc, et sélectionnez 
maintenant l'option anti-aliasing (avec un 
520 ST il faut tout d'abord vider complètement 
le buffer; sans quoi cette option n'est pas 
accessible). 

Encadrez le disque lunaire (BG coin sup 
gauche et BG coin inf. droit) : le traitement est 
réalisé en quelques secondes. Pour bien appré- 
cier la différence, appuyez plusieurs fois sur la 
touche uxpo pour annuler et faire réapparaître 
le traitement anti-crénelage. 


La technique du traitement 
anti-crénelage 


C'est tout de même mieux avec, n'est-ce 
pas ? Mais quel est le mécanisme pour parvenir 
à ce résultat? Pour comprendre ce qui s'est 
passé, sélectionnez la ioupe (Mag), déplacez le 
curseur vers le bord inférieur de l'écran afin de 
faire apparaître la fenêtre de grossissement. 
Positionnez le curseur sur le disque et exami- 
nez la périphérie de la lune ; toute une série de 
pixels a été rajoutée afin d'atténuer le passage 
du blanc au noir. Les couleurs de ces pixels 
correspondent aux teintes intermédiaires entre 
le blanc et le noir (une série de gris donc). 
Avec le grossissement de la loupe, les pixels 
sont visibles.En revanche, à taille normale de 
visualisation, l'œil humain ne voit plus le détail 
et lisse ces différentes couleurs. L'effet d'esca- 


lier disparaît alors presque complètement. 

Il est également possible de tracer les formes 
géométriques directement avec un traitement 
anti-crénelage, grâce à l'option No Zag. Essayez 
le tracé de lignes ou cercles, et examinez le 
résultat à la loupe pour bien comprendre 
comment travaille le logiciel. 

Le traitement anti-aliasing n'est pas infaillible, 
ainsi l'extrémité haute de la Tour Eiffel ne 
gagnera rien à être traitée. Attention également 
à la limite de 48 couleurs par lignes. Si ce 
nombre est dépassé, certains pixels de la ligne 
subiront un changement de teinte. 

Le nombre de teintes intermédiaires peut être 
réglé sur le pavé numérique, en tapant un 
chiffre de 1 à 9. Deux autres effets peuvent être 
sélectionnés en tapant sur la lettre B ou €, le A 
correspondant au traitement anti-aliasing nor- 
mal (Q pour la version américaine, clavier 
QWERTY oblige). 

L'effet choisi et son degré sont affichés près de 
la fenêtre de la loupe. 





LE CLIN D’OEIL 
SSSR 2 


Reste à placer le chat et la souris, clin d'œil 
au monde du ST. Ici, le dessin est réalisé avec 
le crayon, pixel par pixel, en mode loupe. 
Le nombre peu élevé de points disponibles pour 
définir ces deux personnages oblige à recourir 
à un dessin proche du procédé précédent, afin 
de donner l'illusion de forme impossible à 
tracer directement. 

Les couleurs utilisées vont du gris sombre 
(111) au blanc. Vous pouvez vous aider de la 
photo 9 pour reconstituer ces deux person- 
nages. 

L'illustration est achevée, mais vous pouvez y 
ajouter votre note personnelle, Nous avons fait 
le tour des principales fonctionnalités du logj- 
ciel, et je vous laisse maintenant éplucher le 
manuel pour y découvrir toutes les subtilités de 
Spectrum. 1 
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LOGICIELS 3D 


Poursuivant notre chemin à travers e ST dispose aujourd’hui d'une gamme 
la diversité des applications M4] complète de logiciels travaillant en 3D, 





graphiques du ST, nous voici qui vont du plus modeste GFA Vector au plus 

aujourd'hui propulsés dans la ambitieux et onéreux Arkey. 

troisième dimension (3D). Ces Certes, il n’est pas question de rivaliser avec les 

images 3D sont plus que jamais productions de la Sogitec (société spécialisée 

d'actualité, elles envahissent les dans l’image 3D haut de gamme), mais il est 
né du petit écran, le tout à fait possible de réaliser des images et des 

cinéma les utilisent pour la animations surprenantes. 

création d'effets spéciaux, elles Si les logiciels 2D évoquaient la palette du 

vont même jusqu'à remplacer un peintre et la table à dessin du dessinateur, le 

présentateur sur Canal +! graphisme 3D, quant à lui, serait plus proche 


du burin du sculpteur. Il existe d’ailleurs 
comme en 2D, deux catégories de logiciels. La 
première est destinée aux graphistes, pour qui, 
seule l'image finale compte, la seconde in- 
téresse les architectes, décorateurs, designers, 
etc., qui ont besoin, lors de la conception d’un 
projet, d'outils capables de générer des perspec- 
tives exactes. 

Nous parlerons de cette seconde catégorie de 
logiciels dans le prochain numéro d’Atari Ma- 
gazine. Pour l'heure, nous allons examiner les 
quatre produits de création graphique en 3D 
que sont GFA Vector, Stad, Dimension 3 et : 
Cyber Studio alias CAD 3D, version 2. 


COMMENT CA FONCTIONNE ? 
ARTE ET Ne Se gene ren pe 

Avec Degas Elite ou Spectrum, vous tra- 
vaillez directement sur la matrice de points de 
l'écran ; en 3D, en revanche, les dessins sont 
créés en plusieurs étapes. 


La saisie des objets 


La première étape consiste à modéliser les 
objets constituant la scène dans leurs trois 
dimensions, en donnant au programme les 

Patrick Cabon coordonnées des sommets de l'objet et en 
EE indiquant les arêtes qui les relient. 
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Ainsi un cube peut être codé par ses huit 
sommets, puis en donnant le parcours de tracé 
des arêtes, les quatres sommets inférieurs pour 
créer la base ; de même pour la face supérieure 
et on termine en indiquant les arêtes verticales 
qui relient les deux faces du cube (fig. 14). 
Pour des objets complexes, il serait fastidieux 
de saisir un à un tous les sommets et arêtes, 
aussi la plupart des logiciels proposent des 
outils permettant de modéliser un objet plus 
rapidement. 

Un volume peut être le résultat d'une transla- 
tion d'une forme tracée librement sur un plan ; 
le cube sera alors obtenu en dessinant un carré 
et en donnant une valeur de translation égale à 
la côte d'un côté du cube (fig. 1b). 

Autre méthode facilitant la modélisation de 
solide de révolution: vous dessinez librement 
en plan une génératrice de part et d'autre d’un 
axe vertical ou horizontal, au choix. Puis vous 
demandez une rotation de 360°, en précisant le 
nombre d’arêtes que créera chaque point de la 
génératrice (fig. 1c). 

Dernière possibilité offerte par Cyber Studio: la 
création d'objets par la fusion ou la soustrac- 
tion de plusieurs volumes élémentaires. C’est 
une option particulièrement puissante (fig. 2). 


La mise en scène des objets 


Seconde étape, la construction de la scène 
par le placement des objets et la détermination 
du point de vue idéal. Ici, les logiciels pos- 
sèdent des fonctions plus ou moins sophisti- 
quées, permettant le déplacement, la copie, la 
rotation, le changement d'échelle … des objets. 
Ces transformations sont réalisables sur un ou 
plusieurs plans. 

Les objets étant convenablement placés, il reste 
à choisir le point de vue à partir duquel on 
demandera la perspective. C’est là la grande 
force du graphisme 3D, l'étape de saisie étant 
achevée c'est maintenant le programme qui 
dessine à votre place, et vous pouvez lui 
demander n'importe quelle vue de la scène que 
vous venez de construire. 

Le choix d’un point de vue est réglé, soit en 
donnant les coordonnées d’un observateur fictif 
dans l’espace de la scène, soit en faisant subir à 
la scène entière des déplacements et des rota- 
tions dans les trois plans. 

Lorsque le point de vue idéal est trouvé, vous 
pouvez alors lancer les traitements des faces 
cachées et des ombres propres. 
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Fig. 2 — Création d'objets complexes par l'union ou la soustraction d'éléments simples. 


Le traitement de la scène 


Jusqu'à présent, les objets sont représentés 
sous la forme fil de fer, comme s'ils étaient 
transparents et nous sommes encore très éloi- 
gnés du réalisme recherché. 

Deux traitements permettent d'améliorer la 
scène: en premier lieu, l'effacement des arêtes 
cachées redonne aux objets leur opacité et rend 
le dessin plus lisible. 

Un deuxième traitement ajoute aux volumes 
des dégradés de gris ou de couleurs, simulant 
ainsi l'ombre propre des objets. Avec ce traite- 
ment, la scène prend alors un relief étonnant. 


Ces deux traitements nécessitent des temps de 
calcul beaucoup plus importants que le mode 
fil de fer: c'est pourquoi il vaut mieux les 
déclencher au dernier moment. 

La figure 3 montre les différentes possibilités de 
visualisation d’un objet avec le logiciel Cyber 
Studio. Avec ce logiciel, il est également pos- 
sible de sauvegarder au format Degas l'image 
obtenue, qui pourra ainsi être retouchée par un 
logiciel 2D. 

Une retouche sur Spectrum (voir initiation) 
peut donner d'excellents résultats ; d'autant plus 
qu'avec 512 couleurs il est possible d'obtenir 
des dégradés très fin. 
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LES LOGICIELS 


GFA Vector 


Ce logiciel permet l'édition d'objets 3D qui 
pourront ensuite être animés (déplacement, 
rotation, zoom selon les trois axes), directe- 
ment sous GFA Basic, grâce à de nombreuses 
routines en langage machine qui viennent 
compléter les commandes de l’'interpréteur. 
Les objets sont créés en saisissant chaque arête 
du volume, soit graphiquement avec la souris 
sur l’une des trois vues affichées, soit directe- 
ment en tapant les coordonnées au clavier. 
Il n'existe pas d'option de création d'objet 
rotatoire ou de translation, absents également, 
le traitement des faces cachées et la perspective 
conique. GFA Vector travaille uniquement en 
perspective axionométrique. 

Les limites de taille des objets et de l'espace 
traité ne permettront pas de construire des 
scènes complexes. 

Le logiciel se présente donc comme un éditeur 
aux performances limitées, mais qui constitue, 
néanmoins, un bon produit d'initiation au 
graphisme 3D. Sa complète compatibilité avec 
le GFA Basic permettra également de s'aguerrir 
à l'animation 3D avant de passer à des logiciels 
plus puissants. 


Stad 


Stad est tout d'abord un puissant logiciel de 
dessin en 2D, disposant d'une multitude d'ou- 
tils et exploitant les nouveaux périphériques du 
ST comme le scanner Hawk et l'imprimante 
laser Atari. 

Dans son domaine, l'image monochrome, c'est 
actuellement l'un des produits les plus inté- 
ressant. D'origine allemande, il est désormais 
entièrement traduit en français. 

Voici quelques caractéristiques pour vous mon- 
trer la puissance de ce logiciel : travail sur une 
centaine d'écrans avec un Méga ST 4, option de 
tracé de courbes, lasso permettant la sélection 
d'un bloc d'une forme quelconque, mode OR, 
XOR ou inverse, régissant la superposition de 
tracés ou de blocs ; une panoplie complète de 
manipulations de blocs, dont la déformation 
selon une génératrice tracée librement … 
Stad dispose également d'un module 3D, c'est 
la raison de sa présence dans cet article. Ce 
module est indépendant de la partie 2D, mais 
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Stad 


les échanges sont possibles dans les deux sens 
par l'intermédiaire d'un tampon. 

Le module est appelé à partir du menu 2D, les 
objets sont construits graphiquement par révo- 
lution d'une ligne génératrice ou point par 
point. Cette dernière méthode est particulière- 
ment fastidieuse ; de plus, il faut repérer toutes 
les facettes des volumes (sens de rotation) pour 
bénéficier d’un traitement correct des faces 
cachées. 

La saisie par l'entrée directe des coordonnées 
au clavier est également implémentée. 

Des options d'animation de l’espace de travail 
en temps réel permettent de choisir un point de 





vue de la scène 3D.qui pourra ensuite être 
transféré vers le module 2D. 

Ce module est un atout supplémentaire pour le 
logiciel, mais il ne peut en aucun cas rivaliser 
avec les deux produits suivants, entièrement 
dédiés au graphisme 3D. 


Dimension 3 


Edité par la société française Ere Informa- 
tique, Dimension 3 est composé de quatre 
modules indépendants qui sont chargés les uns 
après les autres, à chaque étape de la construc- 
tion d'un modèle. 





Cette façon de procédé permet l'économie de 
l'espace mémoire du ST (Dimension 3 fonc- 
tionne sur un 520 ST), mais en ayant comme 
contrecoup une augmentation de la lourdeur 
de manipulation du logiciel. 

Les objets sont créés uniquement en plan, le 
volume s'obtient en donnant une cote de 
profondeur, où en utilisant l'option liaison qui 
construit un volume en reliant les sommets de 
deux polygones dessinés à des niveaux dif- 
férents. 

Les deux polygones réguliers (maximum 20 
côtés) ou librement tracés peuvent avoir un 
nombre de sommets différents, le programme 
se chargeant de relier les sommets surabon- 
dants aux plus proches sommets du polygone 
opposé. 

Les objets construits avec le premier module 
sont ensuite traités par le deuxième module qui 
gère la mise en scène des volumes. Les options 
suivantes sont disponibles: translation, rotation 
d'un objet ou d’une structure, fusion d'objets, 
changement d'échelle, copie et symétrie. 

Le dernier module assure la visualisation 
du modèle ou de la scène précédemment 
construite, toutes les vues planes sont dispo- 
nibles, la perspective est au choix: axionomé- 
trique ou conique. 

Trois modes d'affichage sont proposés: filaire, 
élimination des arêtes cachées ou encore affi- 
chage en pointillé des arêtes cachées. 

Les traitements sont particulièrement lents en 
mode arêtes cachées, les sorties peuvent être 
envoyées vers une imprimante ou une table 
traçante. 

Malgré sa lourdeur d'utilisation, Dimension 3 
reste néanmoins un logiciel d'un bon rapport 
qualité/prix dans le créneau du graphisme 3D 
pour amateur. 


Cyber Studio 


Avec Cyber Studio, une nouvelle étape dans 
la puissance est franchie. Outre les fonctionna- 
lités que nous avons vues avec les précédents 
produits, ce logiciel dispose de nouvelles op- 
tions qui apportent une nouvelle dimension de 
réalisme aux images produites. 

Ainsi vous pouvez éclairer votre scène en 
ajustant la position et la clarté de trois sources 
lumineuses, ce qui permet au programme de 
calculer les ombres propres des objets qui sont 
traduits par des dégradés (fig. 3). 

Les fonctions de fusion ou de soustraction 
d'objets pour la création de volumes complexes 
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Ecran de travail de Cyber Studio. 

apportent une grande souplesse à l'utilisateur. 
Cyber Studio permet également la production 
de vues stéréoscopiques, destinées à être utili- 
sées avec les lunettes à cristaux liquides Sté- 
réotek qui donnent l'illusion du relief. 

Les scènes peuvent être récupérées au format 
NEO ou Degas en basse ou haute résolution 
pour être retouchées ; l'animation vue par vue 
est également possible. 

Mais ceux qui veulent réaliser des séquences 
sophistiquées pourront se procurer le logiciel 
Cyber Control qui est un véritable langage de 
programmation, spécialisé dans la production 


Z: 230 P: 358 
[| H+020° V+020° B+800° 








d'animation à partir des objets construits avec 
Cyber Studio. 


Trois collections d'objets 3D sont d'ores et déjà 
commercialisées: la première propose les élé- 
ments de base pour la construction d’archi- 
tectures imaginaires, la deuxième reconstitue 
entièrement deux squelettes humains et la 
dernière contient une panoplie complète de 
vaisseaux spatiaux et robots. 


Mais nous en resterons là pour aujourd'hui, car 
ce logiciel fera l’objet de notre initiation dans le 
prochain numéro. 
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Fig. 3 — Les différents traitements d'une scène tridimensionnelle. 


Elimination des faces cachées 


TOUJOURS PLUS DE 


PUISSANCE 
Émis onu eee 72e Sie tres) 


La manipulation d'objets 3D demande une 
somme de calcul très importante, et provoque 
des temps d'attente plus ou moins longs en 
fonction de la complexité des objets et des 
traitements effectués. 

Si le ST apporte un confort appréciable par 
rapport aux micro-ordinateurs de la génération 
précédente, on attend avec impatience l’arrivée 
des nouveaux produits basés sur la technologie 
des transputers. IL sera alors possible de dé- 
cupler la puissance de calcul du ST et ainsi de 
réduire l’inertie des logiciels de graphisme 3D, 
et peut être même de travailler en temps réel! 
Mais n’anticipons pas trop et attendons la 
prochaine rentrée pour examiner les premières 
applications de cette nouvelle technologie. 
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Calcul des ombres propres 


GFA Vector 
Configuration minimale: 520 ST couleur ou monochrome, 
nécessite le langage GFA Basic pour la création d'animation. 
Prix: 350 F. 


Stad 
Configuration minimale: 520 ST, travaille uniquement en monochrome. 
Prix: 800 F. 


Dimension 3 
Configuration minimale: 520 ST couleur où monochrome. 
Prix: 390 F. 


Cyber Studio 
Configuration minimale: 1040 ST couleur ou monochrome. 
Prix: 605 F. 


Cyber Control 
Configuration minimale: 1040 ST 
Prix: 695 F. 


 Gollections d'objets 3D. 
Prix: 195 F pièce. 
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Forte des conseils des 
décénies écoulées, 


pendant lesquelles s'étire 
cette gargantuesque — et 
n'en doutons pas 


immortelle — série, 
votre splendeur créatrice 
a bien du enfanter de 
quoi mettre à mal votre 
entourage, et bientôt le 
monde entier. 
Parachevons, 
provisoirement et 
ensemble, votre œuvre, 
sous de bienveillants 
conseils. Des conseils ? 
On se demande bien de 
quel droit... 


Hhepois Coulon 
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CRÉEZ, UN JEU 
EN GFA BASIC 


5® et ultime leçon 


M. | à phase de finition du pro- 
M gramme est infiniment 





plus délicate que la simpliste 


conception que pourrait en faire le 
joueur final. Entendons-nous, tout 
d'abord, sur le terme finition”, 
qu'on scindera en deux parties 
disctinctes: le debug (ou débo- 
guage) — c'est-à-dire l'élimina- 
tion des erreurs de programmation 
plus ou moins insidieuses — et 
les dernières améliorations qu'on 
portera, la main tremblante, au 
design général. 

Débutons par la phase d'améliora- 
tion, le debug se situant bien 
évidemment à l'extrémité de la 
création, quand tout le pro- 
gramme est bouclé. 


Quelques absences 
peuvent saboter une 
réalisation entière 


Il existe une infinité d'astuces, 
parfois infimes, rendant la vie plus 
facile au joueur (celui à qui nous 
devons nous rendre agréables par 
disquette interposée) ou décuplant 
la durée de vie du jeu (entendez le 


“laps de temps entre la première et 


l'ultime partie). Deux ou trois 
exemples pratiques, je sens que 
l'attention se relâche mollement. 
Un logiciel d'arcade ou de simula- 
tion — à scénario type ”’géomé- 
trie variable” par opposition au jeu 
d'aventure figé — utilise une 
certain nombre de valeurs pour 
quantifier les aspects du jeu (en 
d'autres termes des paramètres). 
Ces constantes, souvent choisies 


arbitrairement, interviendront dans 
les calculs pour déterminer 
l'agressivité d'un monstre ou 
l'apesanteur de la planète que 
vous allez explorer. 

Lumineuse idée: sans trop faire 
pénétrer le joueur dans les arcanes 
du programme, pourquoi ne pas 
prévoir une modification  ma- 
nuelle de ces valeurs, influant sur 
son déroulement ? 


CONSTRUCTION SET, 
UN EDITEUR DE 


MACONS 
ESRI 


Le stade supérieur du logiciel sur 
mesure fut popularisé par Lode 
Runner de Broderbund et par 
Electronic Arts avec sa série des 
"Construction Set”. Les jeux, ex- 
ploitant des tableaux, dont les 
données sont indépendantes du 
programme, peuvent inclure un 
éditeur autorisant la modification 
et les créations de tableaux, dé- 
multipliant, presque à l'infini, les 
possibilités d'un programme qui 
se libérera des bornes que lui a 
fixées son créateur. Bien évidem- 
ment, un jeu d'arcade complexe 
(prenons Out Run, comme ça, au 
hasard), où les décors et les va- 
riables sont intimement liés au 
programme chargé de les triturer 
pour notre plus grand ébahisse- 
ment visuel, ne saurait tolérer un 
éditeur sans rejet bien compréhen- 
sible (je vois une main qui se 
lève. Oui? Et Bob Morane???1). 
Des créations récentes comme 


Universal Military Simulator ou 
Oids, fiers héritiers issus d'une 
digne filiation de ce grand ancien 
de Bill Budge, illustrent, à point 
nommé, l'heureuse validité de la 
théorie. 


Puisque nous en sommes aux 
paramètres, attaquons-nous d'un 
clavier rageur aux sauvegardes. Ce 
dispositif, consistant à enregistrer 
sur disquette les variables décri- 
vant l'état de la partie, est mon- 
naie courante dans les jeux 
d'aventure. On ne pourra que re- 
gretter, désabusé, la rareté de cette 
pratique dans les wargames ou les 
jeux d'aventure/arcade un rien 
fastidieux (des noms, des noms!). 


QUI VA LA? 

MOT D’PASSE! 
CREER QUES Je mn ef) 
Connaissez-vous Sentinel et Im- 
pact? Outre une fabuleuse qualité 
pour l’un, et une qualité fabuleuse 
pour l’autre (et réciproquement), 
nos deux jeux (respectivement 
stratégie troisième dimension et 
casse-brique neuvième  généra- 
tion) possèdent une caractéristique 
qui mériterait d'être popularisée. 
Chaque tableau, ou série de ta- 
bleaux, est identifié par un code 
dévoilé avec parcimonie. Le joueur 
expérimenté qui se sera engouffré 
suffisamment loin pour connaître 
un code, n'aura plus à se coltiner 
les premiers échauffements qu'il 
connaît par cœur, Un peu comme 


. quand on ouvre Atari Magazine et 





qu'on saute l'édito pour passer 
directement aux jeux... 

Nous le savons, la convivialité est 
de rigueur, ce qui nous amène à 
nous pencher sur le délicat pro- 
blème des protections contre la 
copie. Nous ne reviendrons pas 
sur la polémique de son utilité, 
qui m'a toujours personnellement 
échappée, pour chercher quelques 
moyens de mieux faire passer la 
pilule. 


PRESERVONS LES 


DISQUETTES 
pe | 


On distingue deux grands types de 
plombage. 


La protection physique, empé- 
chant par diverses embrouilles la 
copie de la disquette par les 
moyens classiques. Elle possède 
l'énorme inconvénient d'interdire 
(en théorie) toute copie de sécuri- 
té (autorisée de manière tout aussi 
théorique) au cas où l'original 
viendrait à être détérioré. 


Comment contourner le pro- 
blème ? Plusieurs initiatives ont vu 
le jour: 


- le plombage d'une disquette de 
boot, peu utilisée mais nécessaire 
au démarrage du logiciel, dissémi- 
né, lui, sur des disquettes co- 
piables. Limite les dégâts et peut 
autoriser le transfert sur disque 
dur ou disquette double face. 

- Jivrer un backup dans la boîte ou 
le vendre (!!) à prix réduit et 
moyennant la preuve d'achat de 
l'original. Mieux que rien... 

- la présence à l'intérieur du logi- 
ciel d’une option à usage limité 
(deux ou trois fois) permettant la 
génération d'une disquette de sau- 
vegarde, exempte, bien entendu, 
d'option de copie. Procédé lourd 
et surtout usité dans les pro- 
grammes coûteux et profession- 
nels. 


L2 


Il est préférable 
d'encourager l'achat 
plutôt que d’enquiquiner 
le pirate. 


Deuxième solution: la protection 
logique. La disquette est librement 
copiable, ne s'opposant donc pas, 
en principe, à un transfert sur 
disque dur, mais le logiciel vérifie, 
par une question, la présence 
d'une denrée réputée, elle, non 
reproductible: grille de chiffres 
ou de couleurs, documentation. 
Souple et sécurisant, le procédé 
pêche par son aspect policier et 
souvent complétement vain. 
Plusieurs politiques dissidentes se 
sont développées, venant en 
complément ou en remplacement 
des protections traditionnelles. 


Le syndrome ‘treize à la dou- 
zaine” : le package est truffé d'ar- 
ticles de merchandising (livres, 
badges, poster, bande dessinée, 
abonnement à Atari Magazine, 
morceau de Saint Suaire, etc.), 
limitant l'intérêt du logiciel seul et 
valorisant l'achat légal et civique. 
On en a pour son argent. Amu- 
sant. Pourquoi ne pas se reconver- 
tir dans la vente de tapis par 
correspondance ? La lettre ouverte 
et vibrante, sensée réveiller l'ins- 
tinct patriotique du pirate égaré, 
façon safer sex (’next time, say 


no”), popularisée par Scott Adams * 


au début des années 80, serait 
efficace Outre-Atlantique. 


Pas de précipitation : la conception 
de ce plombage, et le choix 
commercial consistant à l'installer 
ou non, dépendra, la plupart du 
temps, de l'éditeur de votre logi- 
ciel. Rien ne vous empèche de 
l'influencer selon vos options phi- 
losophiques… 


Bien joli de fleurir sa salade pour 
mieux la vendre, reste encore à 
bouter les asticots hors de la vi- 
naigrette. Opération nettoyage par 
le vide. 
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RAZZIA CHEZ LES 


BUGS 
EE ee sermmens 


Prenez Barbarian de Palace. Le 
fleuron du logiciel britannique, 
que nous tenons en main(s), ne 
résistera guère à quelques heures 
acharnées à l'issue desquelles le 
jeu prend fin, comme ça, tout 
bonnement, faisant retomber le 
joueur subitement du septième 
ciel, le laissant dans un pathétique 
état de frustration. Idem pour En- 
duro Racer ou Karateka. 
L'arcade supporte mal les extases 
en queue de poisson, que tolèrent 
mieux les aventures à durée de vie 
(artificiellement) allongée. 

Autres mauvais exemples, ceux 
fréquemment rencontrés lors des 
accès disque. Ne parlons pas des 
lenteurs de chargement, nous ren- 
voyant aux épiques moments de la 
génération magnéto-cassette, pour 
faire nos choux gras sur le dos de 
Dark Castle, anodine mais sympa- 
thique partie de grimpette, lami- 
née par la plus mauvaise gestion 
du drive depuis celle du bureau de 
l'Atari. Inutile de disserter, essayez 
le logiciel pour voir ce qu'il vaut 
mieux éviter (c’est pas que je sois 
contre les jeux sur trois dis- 
quettes….). 


INTERMEDE 


TECHNIQUE 
EE | 


Un écran virtuel est une zone de la 
taille de la mémoire-écran (32 Ko) 
qui va pouvoir être affichée immé- 
diatement par un simple change- 
ment de pointeurs, laissant donc 
invisibles toutes les manipulations 
sur l'écran physique qu'on y fera 
pendant ce temps-là. Les écrans 
physiques et logiques ont, par 
défaut, une adresse identique qu'on 
obtiendra par la fonction Xbios(3). 
Profitons de ces bienfaits par un 
exemple pratique et illustré (voir 
listing 1). 


DU SERIEUX 
D ne po 2 


Après l'accessoire (toutes les mani- 
pulations peuvent en effet être 
remplacées par un Sget, c'était 
juste pour la beauté du geste), 
passons enfin à du pratique, du 
bien concret comme on aime. 
L'avantage principal de l'écran est, 
non seulement de pouvoir être 
affiché sans délai, mais également 
de masquer les manipulations sur 
l'écran principal; ici un simple 
chargement d'image (voir listing 
2). On imaginera toutes sortes 
d'applications, notamment dans le 
domaine de l'animation (scrol- 
ling, déplacement de bloc) sans le 
moindre effet de clignotement. 


DU SOLIDE 

RE | 
Entrons, d'un pas joyeux, dans la 
période de finition la plus délicate, 
souvent négligée, faute de résultats 
tangibles. Hélas, aucun cata- 
plasme miracle ne saurait éliminer 
tout bug ; tout au plus devra-t-on 
se contenter d'y passer du temps, 
de prévoir chaque cas possible (de 
préférence ceux qu'on n'a pas 
prévus) et d'opérer de nombreux 
tests auprès d'utilisateurs non- 
avertis, qu'on laissera sans soutien 
moral devant l'ordinateur. Ne per- 
dez pas non plus de vue que votre 
logiciel doit fonctionner sur un 
simple 520 ST. Il existe d'ailleurs 
à ce sujet un petit programme 
du domaine public, dénommé 
MAKES520, ramenant virtuellement 
toute configuration mémoire à 
512 Ko, laissant le programmeur 
profiter de sa RAM, tout en véri- 
fiant que le logiciel final tourne 
sur des configurations inférieures. 


DU VRAI 

RS = | 
Heureux soient les possesseurs du 
compilateur, une des plus belles 
réalisation de programmation qui 


ATARI MAGAZINE N° 6 - JUINJUILLET 1988 


» 











soit sur ST. Ce logiciel va trans- 
former votre fichier .BAS inter- 
prété, en un fichier .PRG, d’une 
taille semblable, pouvant être exé- 
cuté directement, sans avoir à 
charger préalablement de runtime. 
Qu'on y ajoute une remarquable 
rapidité d'exécution, et son achat 
en devient indispensable. De plus, 
il offre, pour un logiciel commer- 
cial, une confidentialité et une 
vitesse d'exécution appréciables. 
Aucune précision supplémentaire 
à apporter dans le domaine de son 
contrôle: d'une manipulation fa- 
ile, il accepte sans rechigner 
(presque?) toutes les instructions 
du GFA, à l'exclusion évidemment 
de celles se rapportant directement 
à l'interpréteur (du type Edit ou 
List). 


Gardez en tête que le compilateur 
économise la mémoire prise par 
l'éditeur et l'interpréteur. Il laisse 
donc une place plus large en 
mémoire qu'on aurait mauvaise 
conscience à ne pas exploiter, 
profitant éventuellement de la 
fausse mémoire-cache du numéro 
précédent. Dans un cas extrême, 
un programme qui saturerait la 
mémoire, sous l'interpréteur, peut 
tourner correctement une fois 
compilé @à propos de compil, il 
fallait bien vous vanter les mérites 
rythmiques et alternatifs de Subs- 
tance de New Order). 

Vite que je vous conseille pru- 
demment ‘Graphisme en GFA” 
de Micro-Applications, 249 F chez 
tous les bons concessionnaires. 
Traitant aussi bien du C et de 
l'assembleur (d'où l'ambiguïté du 
titre), l'auteur semble avoir une 
prédisposition pour la manipula- 
tion des graphiques par l'inter- 
médiaire des fonctions VDI sur ST. 
Chacun ses goûts. Nous voilà en- 
suite amenés à attaquer la troi- 
sième dimension. Sur la lancée, 
on se gargarisera d’histogrammes 
et autres camemberts, jusqu'à 
aborder des domaines plus ardus, 
comme la déformation de bloc 
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graphique, la programmation en 
assembleur ou l'apparition de 
512 couleurs simultanées. Le pa- 
vé, flanqué de ses deux disquettes 
(pouvant servir de cale sous un 
écran en cas de double emploi), 
est d’une certaine utilité, bien qu'à 
force de vouloir être exhaustif, il 
en devienne un peu mal ciblé. Un 
achat raisonnable. 


INSPIREZ ! 
a 


Combien de fois faudra-t-il le ré- 
péter, tout créateur puise la source 
de son inspiration — ou tout au 
moins un élément de comparai- 
son insurvolable — dans les réali- 
sations de ses confrères. 

Quoi de plus naturel donc que 
d'analyser les raisons du succès 
(commercial ou d'estime) de 
quelques logiciels majeurs, en pre- 
nant exemple, tant qu'à faire, sur 
ce qui se fait de mieux. N'en 
déduisez pas qu'on doive s'abais- 
ser à plagier ces hits, essayez de les 
considérer comme une référence, 
un point de comparaison, dont on 
doit atteindre le niveau de qualité. 


L'EFFET DUNGEON 


MASTER 
LASER 


Prenons The Pawn, et tentons de 
cerner ce qui a bien pu pousser 
l'ensemble des joueurs de la pla- 
nète à tirer des langues à relustrer 
le plancher. Prendre de vitesse les 
concurrents potentiels confère un 
solide avantage: The Pawn n'avait 
à l'époque aucun point de compa- 
raison dans sa catégorie. La volon- 
té d'innovation doit vous soutenir 


en permanence. S'il est trop tard * 


pour être le premier développeur 
sur ST, pourquoi ne pas chercher 
à créer un genre neuf dont l'origi- 
nalité masquerait d'éventuelles 
maladresses ? C'est le cas de Tetris, 
dont le génie réside non pas dans 
l'habileté du programmeur mais 
dans sa conception même. Toutes 
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les autres composantes du logiciel 
en deviennent totalement se- 
condaires. Le joueur d'arcade, au 
contraire, puise l'essentiel de son 
plaisir à des sources techniques: 
rapidité, animation. Goldrunner, 
tout insipide et lassant qu'il est, 
n'a-t-il pas bâti son succès sur une 
routine de scrolling? 


Musique, graphismes, 
effets spéciaux: ne pas 
négliger l’esbrouffe 


Le pouvoir d'étonnement immé- 
diat que confèrent des graphismes 
bien léchés ou de superbes effets 
spéciaux charge immédiatement 
le joueur d'une impression posi- 
tive, à tel point qu'on en oublierait 
(presque) le jeu en lui-même. 
Aucune honte, après tout, à vou- 
loir séduire dès le premier coup 
d'œil et provoquer un coup de 
foudre. Un jeu est d'abord fait 
pour se vendre. Qui contestera 
l'utilité (commerciale) de la mu- 
sique de Sapiens ou des myriades 
picturales du sus-cité Blood? Bien 
menés, quelques artifices relayés 
d'une bonne politique commer- 
ciale peuvent déclencher une hys- 
térie collective aussi salutaire que 
tout à fait disproportionnée. 

L'attrait pour s'exercer sur un pu- 
blic moins enclin au tape à l'œil, 
plus exigeant peut-être. Le scéna- 
rio, le design, le concept jouera 
alors un rôle primordial. Que se- 
raient ces monuments de Deja Vu 
(sans accent), Crash Garrett ou 
Tasstimes in Tonetown sans une 
intrigue solide et travaillée? 

La conjonction de la séduction, de 
la durabilité et du phénomène de 
masse est sans doute stigmatisée 
par Dungeon Master. Qu'il s'em- 
pare et déforme à son actif une 
image du jeu de rôle réduite à sa 
plus simple expression est un fait. 
Que sa technique approche la 
perfection en est un autre. Que sa 
durabilité et son diabolisme nous 
tiennent en haleine depuis deux 


mois en est un troisième. Dun- 
geon Master est le produit ludique 
idéal: racoleur et accrocheur. La 
maman et la putain. Où l'on voit 
qu'un jeu dépasse le cadre de la 
technique pour contrôler un mar- 
ché social. Mais le commerce est 
encore une autre histoire. 
Dans le cas où les previews annon- 
çant la fin du monde pour demain 
seraient erronées, on se retrouve 
un de ces jours pour une épique 
enquête sur l'édition de votre 
joyau. 
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Listing 1 
























Gros carrés, ravissant effet graphique gratuit et 
inutilisable. 

Caomsencons par bloquer une partie de la ménoire, © est que 
ca bouffe de Ja place les buffers... 


Reserve 158888 





Chargement classique d'une image Degas Elite 


Procedure Chargement_image (Nom$) 
Dim CouleurX(15) ,0ctetX(31) 
Bload Nom$,Xbios(3)-34 
For IX:8 To 31 
OctetX(IX)=Peek (Xbios(3)-32+1%) 
Next IX 
For 1X=8 To 15 
CouleurX(IX)=0ctetX(IXX2)% 
256+0ctetX(IXX2+1) 
Setcolor IX,CouleurX(1%) 
Next IX 
Return 


Debut de 1 algo 
Procedure G6ros_carres(PhasesX, CoteX) 
Les deux paramètres représentent respectivement le nombre 
d'écrans et la taille de départ d'un carré. Attention à ne 


pas avoir la main trop lourde, sous peine de saturation de 
la mémoire. 





On va créer grâce à la fonction Gemdos (72,L:Taille%) 
plusieurs buffers de 32888 octets chacun, on y stockera les 
différentes images. 


Dim EcranX(PhasesX) 
For 1X=8 To Phasesx 
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EcranX(IX)=6emdos (72 ,L:32888) 
Next IX 







Où l'on s'aperçoit que la fonction Sget (analogue à Get mais 
sur tout l'écran) va servir à exactement la même chose. Elle 
sert à sauvegarder le dessin d'origine. 

















Sget Ecran$ 





On va opérer une copie d'un bloc de 32888 octets de la 
mémoire-écran (débutant à Xbios(3)) jusque dans le buffer 
dont l'adresse est contenue dans Ecranx (8). 


Bmove Xbios(3) ,EcranX(8) , 32888 











On fixe les coordonnées de la surface à transformer, ici 
tout l'écran (de 8,8 à 319,199). 


DebutxX=9 
DebutyX=8 
Finxk2319 
Finy%X=199 






Un passage pour chaque image 
For ImageX=1 To PhasesX 

On agrandit la taille de chaque carré 

CarreX=ImageXXCotex 


Et on scanne la zone choisie 






For IX=DebutxX To FinxX Step Carrex 
For JX=DebutyX To Finy% Step CarreX 


ATARI MAGAZINE N° 6 - JUIN/UILLET 1988 








PROGRAMMATION Es 


En prenant à chaque fois la couleur du point se situant au 
milieu du carré (plus rapide que de choisir la couleur la 
plus utilisée). 


Deffill Point(IX+CarreX/2, 
JX+CarreX/2) ,1,1 


On dessine ce carré 
Pbox IX,JX,IX+CarreX-1, 
JX+Carrex-1 
Next JX 


Une fois l'opération terminée, on opère le transfert de 
l'image dans un buffer. 


Bmove Xbios(3) ,EcranX(ImageX), 
32888 


Next IX 


Puis on réaffiche l'image originale 
Sput Ecran$ 


Et c'est reparti pour de nouvelles 
aventures... 


Next ImageX 


Ouf! On n'a plus qu'à afficher une image ou l'autre, selon : 
la position de la souris. 


Repeat 
FreMousex/18/Phasest 
If IX>Phasesi 

IX=PhasesX 
Endif 
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Cette fonction va afficher l'image 
contenue dans la zone qui débute à 
l'adresse Ecran%X(IX). Notez la rapidité 
de l'affichage, puisqu'aucun déplacement 
de mémoire n'est effectué. 











Void Xbios(5,L:Xbios(3), 
L:Ecran%X (IX) ,H:-1) 


Until Mousek=i 


Si le bouton est enfoncé, on ferme tout les buffers 






For IX=0 To Phasesx 
Void Gemdos(73,L:EcranX(I%)) 
Next IX 


On rétablit éventuellement la couleur de fond. 











Setcolor 8,7,7,7 


Puis l'adresse de l'écran logique, pour qu'elle soit la même 
que l'écran physique (situation normale). 


Void Xbios(5,L:Xbios(3), 
L:Xbios(3) ,H:-1) 


Return 


@Chargement_image ("’\krobarre.pi1") 
@6ros_carres (3,2) 







Listing 2 


Chargement d'une image, l'air de rien (du concret, il était 
temps). 


ATARI MAGAZINE N° 6 - JUINAUILLET 1988 








PROGRAMMATION ms 


@Chargement_image ("\croute.pi1”) 
Procedure Chargement_image (Nom$) 


On va créer un buffer de 32888 octets dans lequel on stocke 
l'image avant de 1 afficher. 


Taille_ecranX=320888 
Reserve Taille_ecranx 


Simple message d'attente pouvant être avantageusement 
remplacé par un autre graphique... 


Print “Tournez vous un peu les pouces..." 


On ouvre le buffer. 
EcranX=6emdos(72,L:Taille_ecran4) 

On transfère l'écran d'attente dans le buffer. 
Bmove Xbios(3) ,EcranX,Taille_ecranx 

Qu'on affiche 
Void Xbios(5,L:Xbios(3) ,L:Ecran%,H:-1) 


On enchaîne sans les mains avec un chargement Degas 
classique dans l'écran physique. 


Dim Couleur*(15) ,0ctetX(31) 
Bload Nom$,Xbios(3)-34 
For 1%=8 To 31 
OctetX(IX)=Peek (Xbios(3)-32+1%) 
Next IX 
For IX%=8 To 15 
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CouleurX(IX)=0ctetX(IXK2)*X256+ 
OctetX(IXX2+1) 
Setcolor IX,CouleurX(I%) 
Next IX 


Puis on rétablit l'affichage normal: 1 image, chargée sans 


même qu'on s’en rende compte apparaît immédiatement. C'est 
beau la vie. 


Void Xbios(5,L:Xbios(3),L:Xbios(3) ,H:-1) 
Return 











PAYEZ EN 4 MENSUALITES VOTRE MICRO 
PRET POROUIS es ee DE 1000 FE. 


rnrpeq N° 1 












configuration N°2 






















+ moniteur couleur 
PHILIPS + CADEAUX 
6680 F TTC 

ou u 1670 F x 4 
| ere dir 
1040 ST + CABLE 


OLIS 
APPELEZ LE [+ moniteur monoch 
+ imprimante LC 10 
7960 F TTC 
où mé: F: x 4 


+ moniteur couleur 
PHILIPS + CADEAUX 
4980 F TTC 
où 1245 Fà x 4 


EEE N° 3 
1040 ST + CABLE 
+ moniteur couleur 

+ cadeaux 
6720 F TTC 
ou 1680 F x4 


TOUS LES SOFTS 
AUX MEILLEURS PRIX 


S.A.V. IMMEDIAT 




















REVENDEUR OFFICIEL 


ATARI 





















Ouvert du mardi au vendredi 
de 10h30à13hetde15hà19h 
le samedi de 10h 30 à 19h 






DISQUETTE SKC 3'5  9,90F 
FORMATION : COURS DE COMPTABILITÉ 


PAR 100 
LA DISQUETTE 
MAINTENANCE - DEMONSTRATION PERMANENTE 


DEMANDEZ LA DOCUMENTATION COMMANDEZ DES A PRESENT 
14, rue Cavé - 92300 LEVALLOIS 






22, rue de Montreuil 
94300 VINCENNES 
Tél. : (1) 43.28.22.06 
À 100 m du RER Vincennes 
et du Métro Château de Vincennes 
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Dans notre dernier 
numéro, NOUS AvOnS 
commencé à vous parler 
d'intelligence artificielle. 
C'est un bien grand mot, 
disons que nous voyons 
les premières étapes du 
long chemin qui y mène. 
Un classique, le 
programme de Tic Tac 
Toe va nous permettre de 
voir comment faire 
gagner la machine dans 
n'importe quelle 
configuration de jeu, le 
joueur pouvant, tout au 
plus, obtenir une partie 
nulle. 


F-0. Lelaidier Alvarez 
PARC PERMIS 2) 





39 
PROGRAMMATION Es 


TIC TAC TOE. 


e programme est conçu en 
UMA langage Basic GFA en 
movenne et haute résolution. 

Le principe du jeu est d'aligner 
trois ©X” horizontalement, verti- 
calement ou en diagonale. L'ordi- 
nateur s'efforce, dans le même 
temps, de vous coincer en alignant 
trois ‘O”. L'ordinateur ne peut 
jamais perdre car il suit un algo- 
rithme ‘’presque” parfait qui lui 
permet (s'il ne peut gagner) de 
vous contrer. 

Deux tableaux à deux dimensions, 
P() et I(), contiennent respec- 
tivement l'état du jeu et les évalua- 
tions faites lors de l'analyse du jeu 
par l'ordinateur. On repère les 
cases par le couple (colonne, 
ligne) :C et L. Lors de l'initialisa- 
tion la variable E qui correspond 
au nombre de coups joués — il y 
en a neuf au plus — prend la 
valeur 1. Lorsqu'elle atteindra la 
valeur 5 le programme s'arrêtera. 
Pourquoi 5? En fait, la variable E 
compte les tours de jeu, joueur- 
ordinateur. Le programme de- 
mande si vous désirez commencer 
ou laisser l'ordinateur débuter. Si 
vous le laisser entamer la partie, il 
prendra systématiquement la case 
centrale, qui correspond à la posi- 
tion la plus forte. 


A la recherche des 
cases vides 


L'ordinateur recherche les cases 
inoccupées et évalue celles qui, 
selon son algorithme, représentent 
les meilleurs coups. Dans la pra- 


tique, plusieurs s'offrent à lui. Ces 
solutions sont souvent symé- 
triques. Il choisit alors au hasard 
grâce à l'instruction RD, celle qui 
vous contre, Où si VOUS ayez un 
coup de retard, celle qui le rap- 
proche de la victoire. Les procé- 
dures Analyse, Analysel et Ana- 
lyse2 évaluent chaque position 
obtenue par le générateur de 
coups qui se trouve juste après 
l'étiquette Ordi: 
For C = 1 To 3 
For L= 1 To 3 
If P(CL) = 0 Then 
Gosub Analyse 
Endif 
Next L 
Next C 
Examinons l'analyse qu'effectue 
l'ordinateur. Les variables Q, R, S 
et T correspondent aux cases ali- 
gnées diagonalement avec la case 
générée. Des calculs et des tests 
sur ces variables permettent de 
savoir si le coup est optimal. Il ne 
serait pas très simple d'expliquer 
comment sont attribués les coeffi- 
cients couplés aux différentes po- 
sitions. Sachez toutefois que l'or- 
dinateur prend les diagonales, et 
regarde tout autour de chaque 
case sil est intéressant de la 
prendre pour enrayer votre attaque 
ou pour vous battre. 


La procédure Mémoire conserve le 
coup optimal généré, les variables 
G et H contiennent les coordon- 
nées de la case, Z son coefficient 
d'évaluation. Si Z=1, vous êtes, 
encore une fois, battu! 


Les procédures Cadre et Affichage 
permettent de faire fonctionner ce 
programme avec un graphisme 
réaliste aussi bien en moyenne 
qu'en haute résolution. 8 
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Rem Programme Tic Tac Toe 
Rem Franck-0livier Lelaidier Alvarez 


Rem initialisation 


Ezi 

Dim I(4,4),P(4,4) 

Es lecture des options 
0 


Cis 
Print Tab(18);"TIC.TAC.TOE” 
Print 
Print ‘Voulez-vous commencer ?° 
Print 
Print Tab(7):"Tapez 0 pour OUI” 
Print Tab(7);"Tapez N pour NON” 
Print Tab(7);:"Tapez F pour FIN” 
Print 
Print Tab(7):"Votre choix ?” 
R$=Upper$ (Chr$ (Inp (2))) 
If R$="F" Then 

End 
Endif 
Exit If R$="0" Or R$="N" 


Print “ Vous avez les ( X ) et moi les ( 0 D” 
If R$="0" Then 
Goto Joueur 
Else 
Goto Ordi 
Endif 


Rem corps principal du programme 
Joueur : 

Inc E 

Gosub Affichage 

Print At(2,5):Spc(25) 

Print At(2,5); "Colonne ?, Ligne ‘; 
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Input C,L 
1f C<i Or C>3 Or L<i Or L>3 Then 
Print At(2,3);Spc(25) 
Print At(2,3):'"Mauvaise donnee” 
Print At(2,5);Spc(25) 
Dec E 
Goto Joueur 
_ Endif 
1f P(C,L)<>8 Then 
Print At(2,3);:Spc(25) 
Print At(2,3):"Case occupee” 
Print At(2,5);Spc(25) 
Dec E 
Goto Joueur 
Endif 
P(C,L)=2 
Gosub Affichage 


Ordi: 
Z=8 
For C=1 To 3 

For Lsi To 3 

If P(C,L)=8 Then 
Gosub Analyse 
Endif 

Next L 
Next C 
P(G,H)=1 
If E<S Then 

Print At(2,3):;:Spc(25) 

Print At(2,3):"Je joue en ‘56; ° ‘;H 

Goto Joueur 
Endif ; 
Gosub Affichage 
Print At(2,5); Spc(25) 
Print At(2,5);'Partie nulle” 
R$=Chr$(Inp(2)) 
Run 
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Procedure Analyse 
Q=Fn Equa(C+1) 
R=Fn Equa(C+2) 
S=Fn Equa(L+i) 
T=Fn Equa(L+2) 
I(C,L)=Rad*6.1 
If Odd(C) And Odd(l) Then 
I(C,L)=8.25 
Endif 
1f P(3,2)=2 And P(2,3)=2 And L=3 And C=3 Then 
1(3,3)=8.35 
Endif 
If P(1,1)=2 And P(3,3)=1 And Not (Odd(C)) Then 
I(C,1)=8.375 
Endif 
If P(1,3)=2 And P(3,1)=2 And Not (Odd(C)) Then 
I(C,L)=8.375 
Endif 
If C=2 And L=2 Then 
1(2,2):0.5 
Endif 
1f P(C,S)=2 And P(C,T)=z2 Then 
I(C,L)=0.75 : 
| Endif 
| If P(Q,L)=2 And P(R,L)=2 Then 
| I(C,L)=8.75 
Endif 
If P(C,S)=1 And P(C,T)z1 Then 
I(C,L)=1 
Endif 
If P(Q,L)z1 And P(R,L)=1 Then 
I(C,L)=1 
Endif 
If I(C,L)>Z Then 
Gosub Memoire 
Endi f 
If C=L Then 
Gosub Analysel 
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Endif 


If L=4-C Then 
Gosub Analyse2 
Endif 
Return 


Procedure Analysei 


























T=R 

If P(Q,S)=2 And PCR,T)z1 And R=2 And Tz2 Then 
I(C,L)=8.4 

Endif 

1f P(Q,S)=1 And PCR,T)=2 And Q=2 And S=2 Then 
I(C,L)=08.4 

Endif 

1f P(Q,S)=2 And PCR,T)=2 Then 
I(C,L)=8.75 

Endif 

1f P(Q,S)=1 And PCR,T)=1 Then 
I(C,L)=1 

Endif 

If I(C,L)>Z Then 
Gosub Memoire 

Endif 

Return 


Procedure Analyse2 

S=4-Q 

T=4-R 

If P(Q,S)=1 And P(R,T)=2 And R=2 And T=2 Then 
I(C,L)=8.4 

Endif 

If P(Q,S)=1 And P(R,T)=2 And Q=2 And S:2 Then 
I(C,L)=6.4 

Endif 

If P(Q,S)=2 And P(R,T)=2 Then 
I(C,L)=8.75 

Endif 
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1f P(Q,S)=1 And P(R,T)=1 Then 
I(C,L)=1 
Endif 
If ICC,L)>Z Then 
Gosub Memoire 
Endif 
Return 


Procedure Memoire 
Z=I(C,L) 
If Z=1 Then 

Gosub Victoire 

Endif 
G=C 
H=L 

Return 


Procedure Affichage 
Gosub Cadre 
For J=i To 3 
For H=i To 3 
Print At(4+J#%6,21-HK3); 
If P(J,H)=1 Then 
Print ‘0’; 
Else 
If P(J,H)=2 Then 
Print “X'; 
Endif 
Endif 
Next H 
Next J 
Return 


Procedure Victoire 
Print 
P(C,L)=1 
Print At(2,3); Spc(25) 
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Print At(2,3):"je joue en ‘;C;" ‘5L 
Gosub Affichage 
Print At(35,18); "J'AI GAGNE! ” 


Procedure Cadre 
For J=8 To 3 
If Xbios(4)©>1 Then 
Line 48,158+48XJ,201,158+48XJ 
Line 48+51XJ,158,48+51%XJ, 382 
Else 
Line 52,77+24%J,285,77+24KJ 
Line 52+51%J,77,52+51%J, 149 
Endif 
If JG Then 
Print At(4,18-JX3) ; J+i 
Print At(18+J%6,21) ; J+1 
Endif 
Next J 
Return 


Deffn Equa(X)=(X Mod 4)-(X>=4) 





FH EIRE US useeseuseeseseesecceccuseu 
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Pour continuer notre 
initiation à l'intelligence 
artificielle, nous vous 
proposons la résolution 
d'un vieux problème que 
se sont déjà posés de 
nombreux scientifiques. 


E-0. Lelatdier Alvarez 


COHABITATION 


uit reines doivent coha- 
MMM] biter, en bonne intelli- 
gence, sur un échiquier. Une seule 
règle: celles-ci ne peuvent se trou- 
ver, ni sur la même colonne, ni 
sur la même ligne ou la même 
diagonale. Un homme, aussi doué 
soit-il est débordé par le grand 
nombre des cas envisageables. 
Grâce à sa puissance d'exploration 
exhaustive des solutions, l’ordina- 
teur s'impose de nouveau. 

Nous allons maintenant vous ex- 
poser l'algorithme utilisé dans ce 
programme, ainsi qu’une descrip- 
tion de ce dernier. 

Après l'initialisation des variables 
et des Sprites représentant la reine, 
on fait appel à la procédure ré- 
cursive qui a pour but de placer les 
reines. Le programme principal 
demande alors s’il faut poursuivre, 
et dans la négative, il s'arrête. 
L'algorithme est contenu dans la 
procédure Place—reine(N %), où 
le paramètre N % est le numéro de 
la reine à placer. Voici en quelques 
mots le fonctionnement de 
Place—reine(N %) : 

1) placer la n° reine sur sa posi- 
tion courante, 

2) appeler la procédure Test, 

3) s'il n'y a pas de menace: 
-si la dernière reine a déjà été 
placée, appeler la procédure Afii- 
chage, 

-sinon appeler la procédure 
Place—reine avec comme para- 
mètre la reine suivante (N % + 1), 
4) si la reine a parcouru toute la 
colonne, on revient alors à la reine 
précédente (N % - 1), 
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5) s'il s'agit de la première reine, 
la procédure s'arrête. 

la procédure Test s'occupe de 
vérifier que la n° reine n'est pas 
alignée avec les (N % - 1) autres 
reines déjà placées. Par construc- 
tion du programme, celles-ci se 
situent sur des colonnes distinctes 
(la T° reine sur la [°° colonne). Le 
drapeau Menace! est une variable 
booléenne qui devient vraie 
lorsque la reine à tester coïncide 
avec une autre, soit sur une ligne 
([%-R% (J%) = 0), soit sur 
une diagonale  (4bs (1% -R% 
{%)) = N%-J%). Le test de la 
ligne est évident: on compare les 
lignes respectives de deux reines. 
Le test des diagonales découle de 
la représentation paramétrique des 
deux diagonales, c'est-à-dire: 





x=N%+d x=N%+d 
y=lM+d  y=1%-d 
d'où 


x-y=N%-1% x+y=N%+I% 
soit 

1%-y=N%-x y-1% = N%-x 
donc, en conclusion 
[1%-y|=N%-x avec x=J% et 
ÿ = R4( %) 

Liste des variables : 

Reine$( ) fableau contenant les Sprites, 
Rep$ Réponse de l'utilisateur, 
R%() Tableau des lignes de chaque 
reine, 

Indices de boucles (le plus 


L%J % 
i souvent locaux), 


N% Nombre de reines, 

S % Nombre de solutions, 

D%,T% Dimension de l'échiquier, 

C% Couleur d'une case de 
l'échiquier, 


Attention: ce programme fonc- 
tionne uniquement en haute réso- 
lution (facilement adaptable au 
mode couleur). 


LANGAGES um 


Rem 
Dim RX(8) ,Reine$(8) 
ReineS=Mk1$ (8) +Mk1$ (8) +Mk1$ (8) 
Reine$=Reine$+Mki$(8)+Mk1$(1) 
For IX=1 To 16 
Read Avant ,Arriere 
Reine$=Reine$+Mki$ (Arriere)+Mki$(Avant) 
Next IX 
Data 128,8,2584,8,7324,6,2184 
Data 0,4088,0,2728,0,4888,0,1048,0 
Data 992,8,328,8,328,8,328,8 
Data 992,8,26832,8,3128,8,8188,0 
Repeat 
SX=8 
Cis 
Repeat 
Input “Dimension de l'echiquier (4 a 8) “;DX 
Until DX=Int(DX) And DX<9 And DX>3 
C1s 
For I%=1 To DX 
Reine$(IX)=Reine$ 
Next IX 
Gosub Echiquier (DX) 
Print At(1,1); "Recherche d une solution 
Gosub Place reine(1) 
Print At(1,1):"La recherche est terminee É 
Print At(1,3):"L'ordinateur a trouve “:S%X;" solutions” 
Print At(1,5):;:"Voulez-vous recommencer (0/N) ‘; 
Input Rep$ 
Rep$=Upper$ (Rep$) 
Cis 


Sx=8 


Until Rep$="N" 
End 
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Rem 
Procedure Place reine (NX) 
Local IX,Menacel 
1X=1 
Hhile IX<=DX 
RX (NX) =IX 
Menacel=8 
Gosub Test 
1f Not (Menace!) Then 
1f NX=DX Then 
Gosub Affichage 
Else 
Gosub Place_reine(NX+1) 
Endif 
Endif 
Inc IX 
Hend 
Return 





Procedure Test 
Local JX 
JX=1 
Hhile JX<=NX-1 
Menacel=((IX-RX(JX)=8) Or (AbS(IX-RX(JX))=NX-JX)) Or Menacel 
Inc JX 
Hend 
Return 
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Procedure Affichage 

Inc SX 

For IX=1 To 

Sprite tal est (2+1X)#32+3, (3+DX-RX(IX))K#32+13 

Next IX 

Print At(1,1); "Tapez sur une touche pour continuer” 

A=Inp(2) 

Print At (1,1): "Recherche d'une nouvelle solution 
Return 


Procedure Echiquier (TX) 


Local IX,JX,CX 
For IX=1 To TX 
Print At(19,IXX2+6); Chr$ (65+TX- -1%) 
Print AtCIX#4+10,8+TX#2) :Chr$(48+IX) 
For J£=1 To TX 
CX=Even(IX+J%) 
Deffill 7,-2XCX,-2XCX 
Pbox (2+1X)#32- 4, (2+JX)#32+6, (2+IX)#32+28, (2+JX)K32+37 
Next JX 
Next IX 
Return 
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Avec cette introduction à 


la récursivité en langage 
C, vous allez pouvoir 
vous initier aux joies 
subtiles de la 
programmation en C. 
L'interpréteur C, édité par 
Loriciels, nous servira 
dans la mesure de ses 
possibilités à tllustrer 
nos p“0pos par de courts 
exemples. Le passage de 
l’interpréteur C au 
compilateur Lattice C se 
fait aisément. 


Augustin Garcia Ampudia 
F.-0. Lelaidier Alvarez 
FRERE 


INITIATION AU C 


UNE HISTOIRE DE 
PILE 






es fonctions du langage C 
PA] peuvent être utilisées de 
manière récursive. Une fonction 
peut s'appeler elle-même, soit 
directement, soit indirectement. 
L'exemple du calcul de la facto- 
rielle est, sans doute, celui qui 
illustre le plus simplement cette 
notion. La factorielle est une fonc- 
tion entière d'un nombre entier 
naturel n, définie à partir du rang 
précédent (n- 1) prn!=n(n-1)! 
(n ! désignant la factorielle de n). 
Cette fonction sert, entre autres, à 
déterminer le nombre de range- 
ments possibles de n objets à n en- 
droits distincts. Un rangement 
consiste à placer un objet à un 
endroit (évidemment il y a n pos- 
sibilités), puis à placer les (n - 1) 
restants dans les (n-1) endroits 
restants. Voici comment procède 
la fonction dans la pratique. 

Une zone de la mémoire, nommée 
pile des données, constitue la 
pièce essentielle de la récursivité. 
Pour comprendre ce concept, 
imaginez une pile d'assiettes. Si 
vous deviez mettre ou retirer l’une 
d'elles, vous le feriez tout na- 
turellement sur le sommet de la 
pile. La dernière posée serait donc 
la première prise. Ce type de pile 
est appelée pile LIFO, ce qui signi- 
fie ‘’Last In First Out”. Voici ce que 
contient la pile des données lors 
du calcul de la factorielle de 5. 
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Après avoir mis 1 sur la pile, le test 
d'arrêt pour (n = 0) devient vrai. 
L'ordinateur commence à dépiler 
les données et exécute l'instruc- 
tion suivant l'appel de la fonction. 
En effet, il connaît la prochaine 
instruction à effectuer, car lors de 
chaque appel de fonction, il prend 
soin de sauvegarder l'adresse de 
retour dans la pile des adresses 
(également une pile LIFO). En 
fait, il extrait ainsi un par un les 
paramètres nécessaires aux suc- 
cessives multiplications. (Voir page 
suivante le calcul de la factorielle 
de n). 

Le deuxième programme traite 
des problèmes sur les suites 
récurrentes, suites qui ont sans 
doute enchanté vos veillées de 
collégiens. La suite que nous nous 
proposons de résoudre est celle 
de Fibonacci. Ses termes se cal- 
culent ainsi: U1 = 1, U2 = 2, 
Un = Un - 1 + Un - 2 pour 
n> = 3, 

La fonction FIBO fait deux appels 
récursifs afin de déterminer les 
valeurs respectives des termes 
Un -1 et Un-2. (Voir page sui- 
vante le calcul du n° terme de la 
suite de Fibonacci). 


Pour finir cette présentation de la 
récursivité en langage C, voici une 
fonction avec deux appels récursifs 
et deux paramètres. Là, l'inter- 
préteur C de Loriciels (version 1.0 
d'octobre 1987) a déclaré forfait. 
Voici tout de même le listing du 
programme (fonctionne en Lattice 
C sur ST et Turbo C sur PC) pour 
ceux qui s’achèteront une version 
plus récente. 

Pour faire tourner ce programme 
avec un compilateur, il faut in- 
clure le fichier stdio.h et rem- 
placer l'instruction event — keybd 
O par ch= getch(), en n'ou- 
bliant pas de déclarer la variable 
ch comme un caractère. (Voir 
page suivante le calcul des combi- 
naisons de n et de p). = 





LANGAGES um 


Calcul de la factorielle den 
main() 
{ 
int i; 
printf('Votre nombre ? "); 
scanf("Zd", &i); 


printf('in Sa factorielle est #d'', fact(i)): 
in cn à 


fact(n) 
int n; 


if (n == 8) 
return (il): 
else return (fact(n-1)#n); 


Calcul du n° terne de la suite de Fibonacci 


nain() 
{ 


int i; 

scanf("Ad", &i); 

printf("fibo(#d) = dan, i, fibo(i)); 
La 


fibo(n) 
intn; 


if (n >= 4) 
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return (fibo(n-1)+fibo(n-2)); 
se 


return (n); 


Calcul des combinaisons de n et de p 


int i, j; 
main() 


printfC"\tstst Calcul de Cnp\n"); 


printf('nloefficient n ? "); 

scanf(#d", &i); 

printfCnloefficient pi 72m 

scanf("#d", &j); | 
printf CAn\nCnp Cd, Ad) = Adÿn!, i, j, Cnpti, j)); 
sine 


Cnpin, p) 
int n, p; 


/# la ligne suivante permet de visualiser le */ 
/* passage des parametres */ 
printf("nn=#d p=#d'', n, p); 
if C(n == p) Il (p == 8)) 
return (1); 


return (Cnptn-i, p)+Cnptn-i, p-i)): 
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Dernier volet consacré 
aux traitements de texte, 
cet article couvre les 
fonctions spéciales, 
encore appelées 
"fonctions avancées”. qui 
sont des “plus” proposés 
aux utilisateurs. Bien 
sûr, chaque traitement de 
texte offre ses options et 
ses propres fonctions 
avancées. Celles-ci 
peuvent être nombreuses, 
importantes, mais Sans 
pour autant traduire à 
elles seules l'objet, 
l'étendue et les 
performances d'un 
traitement de texte. 

C'est pourquoi nous ne 
traiterons que des 
principales fonctions, 
celles qui nous ont paru 
essentielles et qui 
donnent un aperçu global 
des possibilités des 
traitements de texte 
étudiés. 


Didier Guilhem 


BUREAUTIQUE 


LES TRAITEMENTS DE 


TENTE 


(SUITE ET FIN) 


TABLEAUX 


L a première de ces fonctions 
avancées concerne la réali- 
sation de tableaux. Nous pren- 
drons l'exemple d'Evolution. 

Sur ce logiciel, une marque de 
tabulation supplémentaire a été 
ajoutée dans la règle, afin de 
permettre la confection d'un ta- 
bleau. Cette tabulation est repré- 
sentée par un trait vertical et se 
trouve, dans la règle, à la droite 
des autres tabulations. 

La création d'un tableau fait inter- 
venir la notion de #ame. Il en 
existe deux: une trame horizon- 
tale et une trame verticale. La 
trame est en fait ce qui désigne 
l'ensemble des lignes d'un ta- 
bleau. Nous allons réaliser un 
tableau de trois colonnes sur neuf 
lignes, en nous préoccupant pour 
l'instant que de la trame. 

- après chargement du logiciel, 
appuyez une ou deux fois sur 
RETURN. Ceci réserve une ou deux 
lignes en haut du texte, afin de 
pouvoir y placer un titre éventuel. 
- cliquez sur l'option Insertion 
d'une règle” du menu "FORMAT”. 
La règle apparaît à l'écran. La 
règle affichée présente des tabula- 
tions déjà inscrites. Pour pouvoir 
travailler à la confection d'un ta- 
bleau, nous n'avons besoin que 
des traits verticaux ; il nous faut 
donc enlever toutes les autres ta- 
bulations présentes, en conservant 
cependant les repères de marges et 
le retrait de paragraphe. Pour ôter 
les tabulations présentes, il suffit 


d'amener le curseur souris sur le 
repère de tabulation, de cliquer, et, 
sans relâcher le bouton de la 
souris, d'amener le repère en de- 
hors de la règle graduée. On pose 
ensuite les tabulations ”’tableau”’. 
- amenez le curseur souris dans la 
règle, sur le repère de tabulation 
représenté par un trait vertical, 
- cliquez, et, sans-relä'er le 
bouton de la souris, pk.ez le 
repère sur la graduation ”1”, 

- relâchez le bouton de la souris, 
- recommencez la même opéra- 
tion pour placer trois autres re- 
pères sur les graduations 720”, 
"as" et "90, 

- vous pouvez à ce stade nommer 
votre règle afin de pouvoir la 
conserver. Entrez simplement le 
nom au clavier ; le nom peut avoir 
jusqu’à huit caractères. Appuyez 
sur RETURN, ou cliquez sur la case 
de fermeture de la fenêtre pour 
valider le nom. 

Vous avez placé les tabulations. Il 
faut cependant, pour les utiliser 
dans le cadre de la réalisation d’un 
tableau, les rendre ’’actives”. Pour 
cela, il suffit que le curseur passe 
au-dessus. 

- appuyez sur SHIFT-TAB (appuyez 
sur la touche sxirr et, tout en la 
maintenant enfoncée, appuyez sur 
la touche ras). Le curseur se dé- 
place à la tabulation suivante, lais- 
sant derrière lui une ligne verticale. 
- appuyez encore deux autres fois 
SU SHIFT-TAB, 

- appuyez sur RETURN pour chan- 
ger de ligne: une première ligne a 
été créée. 


- continuez pour créer ainsi dix- 
neuf lignes. Chacune des lignes 
doit obligatoirement se terminer 
par un "retour chariot” (RETURN). 
Nous créons dix-neuf lignes afin 
de ménager une ligne à l'intérieur 
de chaque rangée. 

Notre trame verticale est mainte- 
nant réalisée. Il nous reste à établir 
la trame horizontale. Celle-ci est 
constituée de lignes horizontales 
qui sont de trois types: une ligne 
de début, qui est la première ligne 
horizontale du tableau, des lignes 
de milieu, et une ligne de fin, 
dernière ligne du tableau. 

- pour créer la ligne horizontale de 
début, placez le curseur immé- 
diatement après la première tabu- 
lation, 

- appuyez sur CONTROL, 

- recommencez deux autres fois: 
le curseur doit se trouver immé- 
diatement après la dernière tabula- 
tion, 

- appuyez Sur RETURN Sans VOUS 
préoccuper des blancs dans les 
lignes, ceux-ci se combleront d'eux- 
mêmes, 

Pensez à laisser une ligne vierge 
pour pouvoir entrer plus tard du 
texte dans les cases. La création 
des lignes du milieu procède du 
même principe. 

- placez le curseur après la pre- 
mière ligne verticale, 

- appuyez simultanément sur 
CONTROL-!, 

- recommencez l'opération pour 
continuer la ligne, 

- appuyez sur RETURN en fin de 


ligne, 


1 
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- laissez une nouvelle ligne vierge 
et complétez votre tableau jusqu’à 
l'avant dernière ligne, 

La ligne de fin se construit de la 
même manière: simplement, les 
touches associées sont CONTROL-Ç. 
Vous devez obtenir un tableau de 
neuf rangées sur trois colonnes. 
Pour.entrer du texte, il suffira de 
se placer à l'intérieur d'une des 
cases. Ce positionnement peut 
s'effectuer soit au moyen de la 
souris, soit avec les touches de 
déplacement. Attention cependant, 
pour ne pas désorganiser le ta- 
bleau, vous ne pouvez vous servir 
de la touche RETURN. Pour celte 
même raison, le texte ne doit 





entrez la quantité commandée: 
par exemple 20, 

- appuyez encore une fois Sur TAB: 
le curseur se positionne dans la 
colonne ‘’Total”. Becker-Text peut 
réaliser lui-même l'opération. 

- cliquez simplement sur l'option 
"Multiplier lignes” du menu 
"CALCULER"; le total s'inscrit 
dans la colonne. 

- complétez le tableau en n'ou- 
bliant pas de placer à chaque fois 
le curseur au moyen de la touche 
TAB. 

- à la fin du tableau, placez-vous 


sur la dernière ligne et entrez 


"Total Général”, 
- appuyez deux fois sur la touche 


jamais déborder d'une case. Si 
vous désirez par ailleurs entrer des 
chiffres, vous pouvez utiliser la 
tabulation décimale afin de les 
aligner sur les virgules. (Fig, 1) 


TaB de façon à amener le curseur 
dans la colonne Total”, 

- cliquez sur ‘Additioner co- 
lonnes” du menu CALCUL”; le 
résultat s'affiche à l'écran. Votre 





La TR 





Fichier Editer Style Options ue 
toner AUNCALCUL, TXT :: 5: 
CPI 18 INT 


Total de commande 


Prix du produit quantités Totals 
SE & sé de tableau devrait se présenter 
CALCUL 350,35 30 10510,50$ comme la figure 2. 
a 154,40 35 ue 00 
Seul Becker-Text possède une telle mc dy $ en GLOSSAIRE 
fonction. Elle est assez complète, we) général: 26501108 ES) 


puisqu'elle permet de réaliser les 
quatre opérations de base, soit par 
ligne ou colonne, soit par l'inter- 
médiaire d'un registre. Elle permet 
en outre la gestion des pourcen- 
tages et effectue les calculs avec 
une précision de dix chiffres. Nous 
allons réaliser un tableau simple 
donnant un ”’Prix Total” par rap- 
port à un "Prix de Produit” et à 
une ‘Quantité Commandée 
"Total Général” nous donnera la 
somme à payer. 

- après avoir chargé Becker-Text, 
appuyez plusieurs fois sur RETURN 
pour réserver quelques lignes pour 
le titre éventuel. 

- entrez Prix du Produuit” contre 
la marge gauche, 

- placez le curseur à l’aide de la 
souris sur la colonne 20 de la 
même ligne, 

- entrez "Quantités”, 

- placez-vous sur la colonne 35, 
- entrez “Total” et appuyez sur 
RETURN, 


$ 


Les chiffres de la colonne "Total" ont été calculée avec ... 
l'option "ultiplier lignes" du menu "CALCULER'"S 
ñ 


Le “lotal Général" à été obtenu par l'option "odditionner :. 
colonnes! du menu "CALCULER",% 


Fig, 2 


- placez-vous sur la colonne 10 
(nous sommes dans la deuxième 
ligne), 

- cliquez sur "’TAB-Décimal” du 
menu "OPTIONS" (vous venez de 
placer ainsi une tabulation déci- 
male, essentielle pour les calculs), 
- placez-vous colonne 25, 

- cliquez sur la même option 
(TAB-Décimal), 

- recommencez l'opération pour la 
colonne 40 en appuyant toujours 
Sur RETURN POUr passer à la ligne 
suivante. 

Nous allons maintenant entrer les 
nombres sur lesquels vont porter 
les calculs. 

- le curseur étant placé en début 


ATARI MAGAZINE N° 6 - JUIN/JUILLET 1988 








de ligne, appuyez sur TAB, 

- entrez 100.50 (pour la virgule 
décimale, on peut indifféremment 
entrer un point ou une virgule, 
Becker-Text reconnaissant en effet 
les notations française et an- 
glaise), 

Vous pouvez remarquer, lorsque 
vous entrez les chiffres, que le 
curseur reste en place, alors que 
les trois premiers chiffres se dé- 
calent vers la gauche. En re- 
vanche, après la virgule, le curseur 
se déplace normalement. C'est le 
but de la tabulation décimale: 
tous les nombres seront alignés 
sur leur virgule. 

- appuyez de nouveau sur TAB et 


Le glossaire est une fonction pri- 
mordiale d'un traitement de texte. 
Elle permet de mémoriser des 
mots, voire des phrases entières, 
afin de pouvoir les afficher à 
l'écran sans avoir à les retaper au 
clavier. 


Evolution 


IL existe dans ce logiciel, deux 
possibilités de définition d'un 
glossaire. [a première s'utilise 
avec l'option "Définir le Glossaire” 
du menu ‘UTILITAIRES et 
concerne un glossaire permanent, 
c'est-à- dire qu'il faudra sauvegar- 
der avant de l'utiliser. En re- 
vanche, on pourra le rappeler et 
s'en. servir pour n'importe quel 
texte. La deuxième possibilité 
passe par la création d'un glossaire 
temporaire, par l'option “Définir 
une touche” du même menu. A la 
fin de la session de travail, ce 
glossaire disparaîtra de la mé- 


moire. Dans les deux cas, on peut 
associer un Caractère à une 
phrase. Supposons que vous de- 
viez écrire une lettre. Il existe des 
mots où des phrases qui revien- 
dront constamment dans la lettre 
ou dont vous vous servirez pour 
écrire d'autres documents: vos 
nom et adresse par exemple, la 
qualité de la personne à laquelle 
vous vous adressez, une formule 
de politesse finale. Plutôt que 
d'écrire la lettre complète (voir 
figure-3), on peut avantageuse- 
ment tirer parti du glossaire. Dans 
cette lettre, le mot “Monsieur” 
revient quatre fois, le mot “anti 
constitutionnel” revient deux fois. 
- pour entrer ces mots dans le 
glossaire, cliquez sur "Définir une 
touche” du menu UTIL- 
TAIRES": une fenêtre s'affiche 
vous demandant la définition de la 
touche. 

- entrez m suivi de la touche TAB 
pour changer de champ, 

- entrez Monsieur: validez par 
RETURN, 

- refaites la même opération pour 
“Jean DUPONT” en tapant sur J 
pour définir la touche, 

- faites de même pour ”anti- 
constitutionnel” (définition a). 
Pour utiliser le glossaire: 

- placez le curseur à l'endroit où le 
texte doit s'insérer, 

- appuyez sur la touche ALTERNATE, 
et, tout en la maintenant appuyée, 
pressez la touche de définition du 
terme (m pour Monsieur, j pour 
Jean DUPONT, a pour anticonsti- 
tutionnel). (Fig. 3). 


Becker-Text 


La fonction glossaire de Becker- 
Text est particulièrement perfor- 
mante et simple d'accès. Comme 
dans Evolution, elle permet le 
chargement d'un glossaire déjà 
sauvegardé ou l'utilisation d'un 
glossaire temporaire. Cependant, 
la fonction est plus ergonomique. 
Le nombre de phrases possible est 
de trente. Le terme entré est asso- 






Bureau Textes Options 
DpRpUEt “nes eur 
Monsieur Jean DUPONT 
63 allées des jJonquilles 
34888 Montpellier 






Monsieur, 


Polices Fornat Utilitaires Aide 
1\GLOSSAIR. TXT: 152 








rite ARR nn nt 


s LiA C:7  _k 


Suite à notre conversation téléphonique, Je me 
pernets de vous adresser mon manuscrit dont le titre, 
L'Anticonstitutionnel" n'a pas reçu votre agrénent. Je 
ne pernets d'attirer votre attention sur le fait que ce 
titre avait été choisi par votre prédécesseur, 
L'Anticonstitutionnel fut en effet retenu par Monsieur 
DURANT lors de notre dernière entrevue, Je sollicite 
donc un rendez-vous afin que nous puissions nous nettre 


d'accord, 


Veuillez agréer, Munsieur, nes sincères salutations, 


r Style 


Options 
nas BECKERtext ST = à 


Jean DUPONT 


Calculer 


PR EEE S ER 


CPI 18 INT 1 LIGNE 18 





honsieur Jean DUPONT: 
b3 Allées des Jonquilles $ 





34000 Hontpe 


tive 
Touche MBNF2IF2IFATFSIF6LF7[F8[F9f 18) 


ant{constitutionnellenentl. 


a —— 








Fig, 4 


cié aUX TOUCHES DE FONCTION, Cha- 
cune de ces touches ayant un sens 
différent suivant son association 
aux touches SHIFT OU ALTERNATE. 
L'entrée d'un terme dans le glos- 
saire est simple. Il faut tout 
d'abord définir la touche. Pour 
cela: 

- cliquez sur l'option “Touches de 
fonctions” du menu “FICHIER”: 
une première fenêtre dialogue 
s'ouvre à l'écran contenant les 
options “Modifier”, “Charger” et 


“Enregistrer”. 
- cliquez sur “Modifier”: une 
deuxième fenêtre dialogue 


s'ouvre, indiquant le “NIVEAU” 
(Normal, Shift ou Alternate), les 


touches de fonctions (de r1 à F10) 
ainsi que quatre lignes de texte. 
Les touches de "NIVEAU" sont 
exclusives, c'est-à-dire que si vous 
choisissez “Normal”, les deux 
autres se désactivent. 

- appuyez sur l'une des options, 
puis sur la TOUCHE DE FONCTION 
correspondante, 

- entrez alors le terme du glos- 
saire, 

- validez en cliquant sur OK: vous 
avez attribué un terme à une 
touche de fonction, 

Pour inscrire ce terme à l'écran: 
- placez le curseur à l'endroit où il 
doit s'insérer, 

- appuyez simultanément sur la 


BUREAUTIQUE Em 


TOUCHE DE NIVEAU choisie (ou sur 
aucune si ‘’normal” a été sélec- 
tionné) et sur la TOUCHE DE FONC- 
TioN correspondante: le terme du 
glossaire s'inscrit à la position du 
curseur. (Fig, 4). 

Une des particularités de la fenêtre 
message est que l'on peut définir 
les touches de fonction par des 
séquences de commandes. Par 
exemple, on pourra placer l'en- 
tête d’une lettre dans les lignes de 
définition du terme. Cependant, la 
touche RETURN n'étant pas acces- 
sible (elle correspondrait à la vali- 
dation du terme même), on doit 
utiliser une autre séquence: la 
touche conTRoLE associée à la 


touche M. 
Pour placer un en-tête dans le 


glossaire : 

- cliquez sur l'option ‘Touches de 
fonctions” du menu FICHIER”: 
la première fenêtre s'affiche. 

- cliquez sur “Modifier”: la 
deuxième fenêtre s'affiche. 

- cliquez sur Normal” puis sur 
FL" 

- entrez ‘Monsieur Jean DU- 
PONT", puis appuyez simultané- 
ment sur les touches CONTROL-m. 
- entrez l'adresse suivie de 
CONTROL-m puis la ville, toujours 
suivie de CONTROL-mM. 

- validez: l'adresse est désormais 
associée à la touche F1-Normal. 
Mais Becker-Text va encore plus 
loin. Il est possible que vous dési- 
riez écrire certains mots d'une 
correspondance dans un style par- 
ticulier, Dans notre exemple, nous 
voudrions que le mot ‘’anticonsti- 
tutionnel" soit écrit en caractère 
gras et italique tout au long du 
document. Nous allons utiliser 
pour cela une des ressources de 
Becker-Text qui est l'association de 
lettres ou de symboles aux menus 
déroulants. Aux styles gras et ita- 
lique sont associés les chiffres 1 et 
3. Dans le mode texte normal, 
l'appel de ces styles serait effectué 
en appuyant sur la touche Esc 
suivie des symboles représentatifs 
(1 et 3). En mode glossaire, la 


1 
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touche Esc n'est pas utilisable di- 
rectement. Il nous faut passer par 
une séquence de commande: la 
touche CONTROL associée au point 
virgule (;). 

- amenez à l'écran la deuxième 
fenêtre du glossaire, 

- cliquez sur ‘’Normal” puis sur 
rar 

- appuyez simultanément sur les 
touches (conrror-:): le terme 
°E/S" apparaît sur la ligne. 

- entrez L (code gras), 

- appuyez de nouveau sur 
CONTROL-; puis sur 3 (code ita- 
lique), 

- entrez le terme désiré, suivi de 
conTRoL- ; et 0 (code normal, En 
effet, il faut revenir en mode 
normal, sinon tout le texte qui 
suivrait le terme du glossaire serait 
écrit dans le même style. 


OUVERT JUILLET - AOÛT 
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Fig. 5 


- validez par RETURN. cependant, cela est impossible 


On. peut ainsi définir toutes les 
commandes des menus qui ont 
une lettre associée, Une restriction 


pour les commandes donnant ac- 
cès à une fenêtre dialogue (par 
exemple impression” du menu 











"FICHIER”). (Fig. 5). 

Nous avons seulement évoqué ici 
les fonctions avancées les plus 
caractéristiques des logiciels étu- 
diés. IL en existe d'autres. Bien 
souvent, celles-ci ne sont que des 
“plus” offerts aux utilisateurs, 
même si ces ”’plus” deviennent 
vite indispensables. Il vous appar- 
tient maintenant de découvrir les 
fonctions qui, bien que non fon- 
damentales, vous permettront de 
réaliser des tâches spécifiques. 
Comme toujours, ce n'est qu'en 
pratiquant que vous vous familia- 
riserez avec elles. mt 


Nous remercions les boutiques LA REGLE A 
CALCUL et MICROSTORY pour leur aimable prêt 
des logiciels “First Word”, “Becker Text’ et 
"Evolution”, ainsi que la société d'édition 
PRIAM pour le prêt de la version 1.25 d'Evolu- 
tion, 
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La réalisation d'une simple lettre 
d'information me fournit l'occasion 
de poser les questions qu'une 
première lecture du manuel et les 
exercices pratiques de notre visite 
guidée ne nous avaient pas permis 


de poser. 


Paul Bénézet 
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FLEET STREET 


PUBLISHER 


2° PARTIE 


C omment réaliser un document recto- 
verso, où comportant plusieurs pages ? 
Comment des folioter? Comment placer des 
en-têtes et pieds de pages? C'est en cherchant 
des réponses à ces questions que nous décou- 
vrirons des fonctions très spécifiques de Fleet 
Street Publisher: Trop-plein de texte, Macros, 
Attributs Macros et Typo. 

Fleet Street Publisher se distingue de ses 
concurrents en P.AO. Il ne traite que des. 
fichiers ‘’page isolée”. Vous chercherez en vain 
un menu contenant des options telles que: 
Ajouter, Insérer, Supprimer page, ou encore 
Aller page. A première vue, pas d'affichage de 
deux pages simultanées à l'écran, ni de notion 
de pages maîtres, ni de recto-verso, ni d'options 
En-tête et Pied de page, ni de foliotage auto- 
matique, ni d'impression en une seule opéra- 
tion d'un document de plusieurs pages. 
Cela ne signifie toutefois pas que Fleet Street 
Publisher se limite aux documents d'une seule 
page recto! Nous ne lui aurions certainement 
pas consacré deux articles consécutifs dans ce 
magazine! Reste à trouver comment réaliser, 
sans acrobaties, la mise en page, le montage et 
l'impression d'un document d'une ou plusieurs 
pages recto-verso, avec en têle et foliotage. 


RECTO-VERSO ET 


MULTI-PAGES 
PEER LE 


Fleet Street Publisher utilise deux sortes de 
fenêtres, fenêtre texte et fenêtre page, pour 
traîer les deux principaux types de fichiers 
correspondants : 

- les fichiers texte (TXT), frappés et édités 
directement avec le logiciel de PAO ou prove- 
nant d'un traitement de texte. 

- les fichiers page (PAG) qui contiennent 
chacun une page de document formatée. 
Une fenêtre texte est l'équivalent d’une feuille 


de papier dont la taille ne serait limitée que par 
la mémoire de l'ordinateur et l'espace sur la 
disquette ou sur le disque permettant de la 
stocker. Cette feuille peut être assimilée à un 
placard, terme défini par le glossaire comme 
une épreuve d'imprimerie pour la correction 
des textes, présentée en longues bandes de 
textes, sans division ni mise en page. 

Une fenêtre page contient une seule page au 
format défini lors de sa création. 


FENETRES SUR PAGES 
CRE RE 


Il faut savoir tirer parti de l'environnement 
GEM pour gérer ces fenêtres et notamment 
pour en afficher plusieurs à l'écran. Cela nous 
permettra de visualiser et traiter en même 
temps le recto et le verso d'une feuille ou deux 
pages, consécutives ou non d'un document. 
Premier cas: comment afficher deux fichiers 
texte sur un même écran afin, par exemple, de 
comparer deux versions d’un même texte, de 
rapprocher un texte en langue étrangère de sa 
traduction, ou pour pouvoir tranférer ou copier 
une partie d'un texte dans un autre (fig. 1). 
Pour avoir deux textes lisibles côte à côte à 
l'écran, vous réduisez la taille de leurs fenêtres 
que vous placez l'une à côté de l'autre, puis 
vous choisissez une LONGUEUR DE LIGNE adaptée 
à la nouvelle largeur des fenêtres dans le MENU 
TYPO. \ 

Utilisez ensuite les barres de défilement verti- 

cales pour dérouler les textes sur toute leur 

longueur. 

Vous pouvez transférer une partie de texte 

d'une page dans l'autre. Définissez d'abord la 

zone de texte à déplacer en cliquant sur le 

premier caractère et en tirant jusqu'au dernier. 

Toute la zone définie apparaît en gris. 
Lorsque la zone à définir est trop grande pour 

être totalement affichée à l'écran, placez le 


l 
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curseur sur son premier caractère, puis cher- 
chez la fin de la zone en utilisant les barres de 
défilement de la fenêtre et appuyez enfin sur la 
touche Control tout en cliquant sur son dernier 
caractère. 

Une fois la zone définie dans un texte, vous la 
tirez jusqu'à son nouvel emplacement dans 
l'autre texte, après avoir placé le curseur à 
l'intérieur. La copie d'une partie d'un texte 
dans l'autre s'effectue de manière analogue: il 
suffit de maintenir la touche Shift enfoncée en 
tirant la zone définie. 


Deuxième cas: vous voulez afficher un texte 
en taille réelle pour pouvoir l'éditer — correc- 
tion des fautes de frappe, alignement des 
paragraphes, contrôle des césures de mots, etc. 
— et juger immédiatement le résultat de son 
montage sur une page (fig. 2). 

Vous procèdez de la façon suivante: 

- ouvrez une fenêtre NOUVELLE PAGE pOur V 
placer des blocs de textes (et d'images), sélec- 
tionnez ensuite l'option VUE RÉDUITE et ramenez 
la taille de la fenêtre à la celle de la page en 
vous servant du coin inférieur droit de la 
fenêtre. 

- mesurez la largeur du bloc dans lequel vous 
placerez votre texte, grâce à l'option LONGUEUR 
DE LIGNE du menu TyPo. 

- ouvrez une fenêtre NOUVEAU TEXTE dans 
laquelle vous placez le texte que vous voulez 
éditer. Ramenez la longueur de ses lignes à 
celle dont vous avez pris la mesure, à l'aide de 
la même option LONGUEUR DE LIGNE. 

- lorsque vous avez apporté toutes les retouches 
jugées nécessaires à votre texte, transférez-le ou 
copiez-le en totalité, ou zone par zone, dans le 
bloc de la page voisine, comme vous l'avez fait 
pour le transfert et la copie d'un texte dans un 
autre. 

Troisième cas: vous allez afficher en même 
temps deux pages d'un document, ou le recto 
et le verso d'un même feuillet (fig. 3). 
Deux fenêtres, contenant chacune une des 
pages, sont ouvertes sur le même écran et leur 
taille est diminuée de telle façon qu'elles 
puissent figurer côte à côte. 

Les pages peuvent être vues én taille normale 
ou en vue réduite. Cette dernière disposition 
permet de juger d'un seul coup d'œil le 
montage d'un document recto-verso ou de 
deux pages intérieures d'un document. 
Dans le cas d'un recto-verso, pensez à inverser 
la largeur des marges gauche et droite des 
pages impaires par rapport à celles des pages 
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Bill Béret légendaire ster du pop et boudhiste 
convaincu est revenu hier de vacances à travers 
le ronde. Malheureusement il a vécu de durs 

omnents puisqu'il a été poursuivi pour fraude 
den Amérique du Sud. 


ABill, en rédlité Joe Raphasoutti, est à 32 ans 
l’une des stars les plus célèbres et les mieux 
boybes. Les ventes de son dernier album "Zoot 
uit’ ont pulvérisé tous les records. Ses fans le 
poursuivent à travers le monde pour essayer de 
oir le bizarre cowvre-chef auquel il doit son 
non. 11 traine aussi derrière lui des régiments 
de gardes du corps et de policiers. 
Mais cette fois, la police n'était pas là pour le 
protéger. Il est accuse d'avoir détourné des 
nilliers de livres sur la vente de son dernier 
tube, le costune que j'aimais, enregistré sous 
sa propre rnarque Porte-manteau. 


La vérité a éclaté quand on l’a coincé versant 


Fig. 1 


Fig. 2 


paires: en examinant un feuillet par trans- 
parence, vous devez constater que les colonnes 
des deux faces coïncident parfaitement. 
Nous connaissons maintenant la méthode qui 
nous permet de travailler simultanément sur 
deux pages. Utilisons-la pour monter un texte 
qui se suit d'une page à une autre. 


UN TROP-PLEIN DE TEXTE 


Lorsque vous placez le contenu d'un fichier 
texte dans un bloc texte, il arrive que le bloc 


par le spécialiste de la pêche. 


IBob Jordan, un pécheur de 60 ans fête cette 
isenaine le vingtième anniversaire de sa 
dernière prise. Il y à en effet vingt ans que Bob 

Pn'a plus pris de poisson dans la Tarie. Pour 
l'occasion, Bob a invité tous les pêcheurs de la 
région dans la salle du Conseil atin d'expliquer 
tous ses malheurs. 


raté are ON, un 
e, je rentre bredouille et 
j'ouvre une boite de haricots”. h 


père ne plus ouvrir de boîtes de haricots et pour 
ce faire, il nous a confié qu'il allait changer 
arbre rois pas d'endroit du moins pour |: 





BERET - 
EVIENT DE SUISSE 


Par Otto Blunt 


JBil Béret légendaire star du 
‘pop et boudhiste convaincu 
lest revenu hier de vacances à 


travers le monde. Malheureu- 


Hsenent il a vècu de durs 
Ppnoments puisqu'il à été pour- 
suivi pour fraude en Arnérique 
“du Sud, 


Bill, en réalité Joe Raphasout- 
i, est à 32 ans l’une des stars 
es plus célèbres et les rnieux 
payées. Les ventes de son 
dernier album “Zoot suit ont 


Aipuivérisé tous les records. $es 


fans le poursuivent à travers 
e ronde pour essayer de voir 
e bizarre couvre-chef auquel 
1 doit son nom. Il traine aussi 
derrière lui des régiments de 


{gardes du corps et de poli- 





déborde si la longueur du texte dépasse la 
capacité du bloc. 

L'icône vRoP-PLEIN DE TEXTE s'affiche en vidéo 
inverse pour signaler ce débordement. 

Que faire du trop-plein de texte? 

Il suffit de cliquer sur l'icône, en maintenant la 
touche enfoncée tant l'abeille butine ce trop- 
plein. L'apparition d'un pointeur abc signifie 
que vous pouvez déverser le trop plein dans un 
autre bloc. Pour cela, amenez le pointeur abc 
sur ce bloc et cliquez. L'opération peut se 
répéter de bloc en bloc tant que la totalité du 
texte n'aura pas été complètement mise en 
place. 


Quelques remarques complémentaires sur ces 
opérations. 

- un trop-plein n’est pas bloquant. Il est lié au 
bloc qui l'a provoqué. Son icône est désactivée 
si vous passez à un autre bloc et se réactive 
lorsque vous revenez au premier. 

Rien ne s'oppose à ce que vous différiez le 
traitement d'un trop-plein. Vous pouvez même 
en avoir plusieurs en attente. 

- le fait de déverser un trop-plein de texte d'un 
bloc dans un autre crée un chaînage entre ces 
blocs. 

- si vous diminuez la capacité d'un bloc en 
diminuant sa taille ou si vous augmentez la 
longueur de son texte en ajoutant des lignes où 
en changeant la taille des caractères, vous 
pouvez reproduire le phénomène du trop-plein, 
limité cette fois-ci à la portion de texte en 
excédent pour ce bloc. Le texte ne se réajuste 
pas de lui-même en descendant ou en remon: 
tant à travers les blocs chaînés. 

- l'ordre des blocs dans lequel vous répartissez 
votre texte n'est pas contrôlé. Rien ne s'oppose 
à ce que la fin d'un texte soit placé dans un 
bloc précédant son début, ou que le texte se 
reboucle sur lui-même! Procédez donc de 
façon logique. 

- les modifications du texte ou le changement 
de la taille des blocs peuvent avoir pour 
conséquence l'apparition de trous dans certains 
blocs et de trop-pleins dans d'autres. Les blocs 
étant chaînés, un réajustement automatique du 
texte à travers l'ensemble des blocs sera obtenu 
grâce à l'option AJUSTER TEXTE du menu MISE/ 
PAGE. Le texte se redispose tout seul pour ne 
plus laisser qu'un seul espace libre, plus grand, 
au pied de la dernière colonne de la chaîne. 
- une taille de bloc trop grande:pour le texte 
qu'elle contient peut être réajustée à la lon- 
gueur exacte, au moyen du paramètre AJUSTER 
de la zone de sélection des unités de hauteur, 
dans la fonction BLoc TExTE du Menu MisE/ 
PAGE. 

Tenons compte de ces remarques pour réaliser 
maintenant le report d’un texte d'une page sur 
l'autre, que ces pages se suivent ou non. Pensez 
tout de même à renseigner votre lecteur en 
indiquant les numéros des pages suites! 
Vous procédez au montage du texte sur la 
première page, bloc après bloc, comme nous 
venons de le voir. Le dernier trop plein sera 
ensuite déversé sur un bloc de la page suivante, 
en suivant le même mode opératoire. 
Cependant, attention: l'ajustement automa- 
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Fig.3 
tique du texte entre blocs ne joue que sur une 


seule page. Il vous faut donc fignoler la mise . 


en page de la première avant de passer au 
contenu de la seconde. 


CREEZ VOS MAQUETTES 
RE — | 


La mise en place des blocs de texte et 
d'image sur une page demande du temps et 
pas mal d'efforts, même si Fleet Streeet Pu- 
blisher vous fournit les aides nécessaires. 
Vous pouvez économiser temps et efforts en 
conservant le style de présentation d’une page 
sous forme de maquette que vous réutiliserez 

Info ier Option T 





Mise/page | 
[1e D:\PAGEZ.PAG | 
 RORDRs EUT NL 








par la suite. Vous éditez un manuel de cin- 
quante pages dont la présentation est iden-. 
tique? Créez la maquette de la première page et 
reproduisez-la sur les suivantes. 

la mise en page de votre premier Bulletin 
d'Information a été bien accueillie? Conservez- 
en la maquette pour les numéros suivants. 


Voici les opérations à suivre (fig. 4): 

- vous venez de créer la page modèle, avec ses 
colonnes, ses titres, ses textes, ses styles typo- 
graphiques, ses images et ses cadres. Vous la 
sauvegardez et la réaffichez à l'écran. 

- vous effacez le contenu de chaque bloc texte 
et image, en utilisant l'option aBanpon du 
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menu OPTIONS. Curieux, non? 

Cette option permet en effet d'effacer le conte- 
nu du bloc actif. Le bloc reste en place. 
Conservez les textes et images permanents, 
comme le titre, un logo, l'en-tête et le pied de 
page. 

- vous sauvegardez la page sous un autre nom. 
Il vous suffira de la rappeler pour retrouver tous 
les éléments de mise en page. 


LES TEXTES CAMELEONS 
EE | 
Peut-être avez-vous remarqué, à l'occasion 
d'une copie, d'un déplacement de zone de 
texte, d'un placement de texte ou du déverse- 
ment d'un trop-plein de texte dans un bloc, 
que le texte déplacé adoptait la présentation du 
texte d'accueil: même police, même taille, 
même style de caractères, etc. 
C'est un principe de base: un bloc texte reçoit 
tous les attributs typographiques qui sont actifs 
au moment de sa création. Bien entendu, 
ceux-ci peuvent être modifiés par la suite. Tout 
texte ou portion de texte mis en place dans un 
bloc adopte les attributs de ce bloc. Cela permet 
de conserver une présentation de texte homo- 
gène à l'intérieur d'un bloc. On peut cependant 
différencier une zone définie de texte dans un 
bloc en changeant sa police, sa taille, son style 
de caractères, son alignement, etc. 
Pour conserver. à un texte déplacé tout ou 
partie de ses attributs d'origine, il faut recourir 
à l'option ATTRIBUTS TYPo du menu OPTIONS 
(fig. 5). 
La zone de texte est définie. Vous choisissez les 
attributs typographiques à conserver, dans la 
boîte de dialogue qui s'affiche à l'écran (Police 
et Taille dans notre exemple). Quand une 
marque s'inscrit à côté de l'attribut, c'est qu'il 
sera conservé. Il suffit de cliquer sur une flèche 
pour changer le statut d'un attribut. 
Après validation de votre sélection, vous effec- 
tuez l'opération de déplacement. Le texte 
conserve bien ses attributs d'origine, mais 
adopte tous les attributs du cadre de destination 
qui ont été exclus dans la boîte de dialogue. 


EN-TETES ET PIEDS DE PAGE 
LEE EP UE mes et | 


Ce sont des textes généralement courts qui 
se répètent à chaque page d'un document. Il 
peut s'agir d’un titre de manuel, d'un titre de 
chapitre, d’une référence, d'une date. 
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ATTRIBUTS MODIFIABLES & RETABLIS APRES P sses di 


COPIE/DEPLACEMENT/SAUVEGARDE/FUSION 


SANS UNE TOUCHE 


Fond/Forne 


Espace lettre/not ©? 


Relief 

Tête en ba 

Indent, gauche para.®||f. 
q 5 


Choix/tab, © 





Indent.gauche Îére © 


Longueur/tab®|| Indent.droite iére ®||L 


Ce Ce Eonter] 


> de 
Relief 91) Paramètres césure 9) césure || 
| s ®|| Indentatio gauche ||} 


? 
Choix justif, E 
> 

Indentation droite ® ||} 


sur l'obsence dé 
il a répondu "Eh 
n'y comprends 
es les semaines je 
êrne endroit, sous url 
chaque sernaine, je 
edouille et j'ouvre 
de haricots”. ÿ 








Fig. 5 


La numérotation des pages peut aussi faire: 


partie de ce texte. 

Fleet Street Publisher ne traitant pas de fichier 
multi pages, une fonction spécifique En-tête et 
Pied de page n'existe pas. On la réalisera à 
l'aide des touches macros. 


LES TOUCHES MACRO 

LR ON ER EN RER ERES Mr EN 
Il s'agit d'une méthode qui permet d'ac- 

céder à un style typographique, ou à une 

phrase fréquemment utilisée, en appuyant sim- 

plement sur une touche du clavier. 
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Vous pouvez définir jusqu'à 20 touches macro 
à l'aide des touches fonction FL à F10 et 
ALTERNATE + FL à ALTERMIE + F10. 

Les macros peuvent être stockées par ensemble 
de 20 touches dans des fichiers portant l'ex- 
tension .KEY et rechargées à la demande. Fleet 
Street Publisher propose six ensembles pré 
définis. Fee 

Comment procéder pour associer un texte à 
une touche fonction du clavier (fig. 6)? — 
vous frappez un texte de pied de page. Par 
exemple: FLEET STREET NEWS — Numéro 
5: le titre de votre lettre d'information est 


D:\PAGEZ.PAG 


DEPOT QUE NT JE ETy 
‘Brésil donnait en son honneur ; 
La star aurait dû passer des 
années en prison mais tout le: 


‘pop et boudhiste convaincu 
‘est revenu hier de vacances à ‘fans le poursuivent à travers le rnonde pour essayer de voir * 


dernier album “Zoot suit’ ont pulvérisé tous les records. Ses ? 





LA 
frappé en Sans serif bold 14 points, le reste en 
Sans serif 12 points. Le tout est centré. 

- vous définissez cette zone de texte et, tout en 
maintenant la touche coxrroL enfoncée, vous 
appuyez sur une des TOUCHES FONCTION (FI à 
FIO ou sur Alternate + FI à + F10). 

le texte est maintenant associé à la touche 
fonction choisie. Vérifiez en appuyant sur cette 
touche fonction: le texte réapparaîtra autant de 
fois que vous le déciderez! 

Vous remarquerez cependant qu'il a perdu ses 
attributs d'origine! Pour conserver les attributs 
typographiques d'un texte associé à une touche 
macro, il faut utiliser l'option ATTRIBUTS MACRO 
qui fonctionne comme l'option ATTRIBUTS TrPo. 


LES ATTRIBUTS DES MACROS 
(RARES Des RS GE 7 © D (| 
Reprenez les opérations précédentes jusqu'à 
la définition de la zone texte. 
- sélectionnez l'option ATTRIBUTS MACRO du 
menu opriox. La boîte de dialogue qui s'affiche 
ressemble tout à fait à celle de l'option xrrrt- 
BUTS TvPo (fig. 5). Cliquez sur la case Tour. 
Vous voulez en effet conserver tous les attributs 


STARTER 


de la ligne de pied. 

- associez votre texte à une touche Fonction. 
ar la suite, chaque fois que vous appuierez sur 
cette touche, le texte s'affichera avec tous ses 
attributs d'origine. 


Vous pouvez également utiliser l'option ATTRI- 
BUTS MACRO d'une ligne de texte sans conserver 
ce texte. Vous procédez comme précédemment, 
mais sans définir la zone de texte. Seuls ses 
attributs typographiques seront conservés dans 
là macro. 

L'appui sur la TOUCHE MACRO aura ensuite pour 
effet de transférer ses attributs au texte du bloc 
actif, depuis la position du curseur jusqu'à la 
fin du bloc. 

Vous utiliséfez cette méthode pour cataloguer 
les styles typographiques que vous utilisez 
fréquemment. 

L'option SAUVER MACRO du menu FICHIER sauve- 
garde l'ensemble des 20 macros installées en 
mémoire. Vous leur donnez un nom de fichier 
avec extension .KEY. 


L'option CHARGER MACRO du menu FICHIER 


charge en mémoire le fichier macros que vous 
désirez utiliser. 


MICRO-EDITION ES 


NUMEROTATION DES PAGES 
PP LEE EN TES ST | 
Fleet Street Publisher n'offre pas de solution 
automatique. 
Si vous décidez de placer le numéro des pages 
sur la ligne d'en-tête ou de pied, frappez deux 
XX à l'endroit choisi. 
N'oubliez pas, ensuite, d'insérer le bon numéro 
à la place du XX, sur chaque page, au moment 
de leur sauvegarde. 
La réalisation d'un document de plusieurs 
pages, avec ou sans recto-verso, n'est plus un 
problème ! 
Mais peut-être rencontrerez-vous quelques diffi- 
cultés au moment de l'imprimer.. 
Donnons-nous donc rendez-vous dans un pro- 
chain numéro pour faire le point sur l'installa- 
tion de Fleet Street Publisher et sur l'art et la 
manière de la paramétrer, B 


Dans le prochain numéro, rendez-vous 


également avec «Timeworks Desktop 
Publisher. » 








L'INDUSTRIE AU SERVICE DE LA CREATION 


DUPLICATION DISQUETTES 
TOUS FORMATS. 


PACKAGING. 


P.A.O, IMPRESSION LASER. 
CASSETTES AUDIO ET 
INFORMATIQUES. 

KITS DE PROTECTION TOUS 
FORMATS. 
CONCEPTION DE DEMOS 
INTERACTIVES POUR PC ET 
COMPATIBLES. 
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NOTEPAD.ACC 





Une simple petite feuille blanche 
que l'on peut couvrir de notes et 
appeler à tout moment. La sauve- 
garde des pages se fait automa- 
tiquement ; il faut effacer les notes 
pour les détruire. 






MEMLIBRE.ACC 


Une fenêtre s'ouvre au centre de 
l'écran: elle indique la mémoire 
vive encore disponible. Relative- 
ment utile pour les program- 
meurs. 


MUR.ACC 









Un jeu de casse-briques indispen- 
sable pour se détendre lorsqu'on 
travaille sur un traitement de texte. 
Attention, lorsque toutes les 
briques sont enfin cassées (très 
dur!) le système entier se bloque! 










LOUPE.ACC 


Cet accessoire est vraiment origi- 
nal. La souris se transforme en 
loupe et elle permet de grossir une 
partie de l'écran (256 pixels envi- 
ron). 













CAL-HEXA.ACC 


La calculatrice indispensable à 
tous les programmeurs! Elle tra- 
duit automatiquement des chiffres 
décimaux en hexadécimal, en oc- 
tal ou en binaire. Mais, en plus, 
elle réalise des opérations logiques 
(OR, XOR, AND), etc...) sur l'hexa- 
décimal. Elle est dotée, bien en- 
tendu, de toutes les fonctions clas- 
siques de mémorisation et de 
calcul. Fonctionne en haute réso- 
lution uniquement. 








ACCESSOIRES DE BUREAU 


permet de télécharger les autres... 





















DISQUETTE 


15 accessoires indispensables 


Les accessoires de bureau, sont de petits programmes 
que l’on obtient en cliquant sur le bureau OK). Ils 
ouvrent généralement une fenêtre sur l'écran et 
proposent des utilisations très diverses: calculatrice, 
agenda, bloc-notes, etc. 






Les Atari ST permettent d'obtenir six accessoires simultanément. On les 
sélectionne à partir du bureau et ils restent actifs avec n'importe quel 
logiciel utilisant l'environnement des menus déroulants. 


WATCH.ACC 


C'est une montre! La fenêtre reste 
affichée sur l'écran: il suffit de 
cliquer dessus pour obtenir l'heure. 


MINOS.ACC 


C'est un labyrinthe en trois dimen- 
sions, style Sorcery. Le but du jeu: 
sortir. Nous ne connaissons per- 
sonne qui y soit arrivé! 
VT52.ACC 
CALCUL.ACC 

Cet émulateur VT52 est devenu un 
classique de la communication 
sur ST. L'accessoire de bureau qui 


Une calculatrice avec toutes les 
fonctions classiques de mémorisa- 
tion et de calcul. 













Ti us ces accessoires sont réunis sur une disquette. 
Prix spécial pour les lecteurs d’Atari Magazine: 
DE ; 

[VOIR BON DE COMMANDE EN PAGE 88. 
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MAD.ACC 


Cas typique de l'accessoire de bu- 
reau que l'on installe sur la dis- 
quette des copains. Dans le bu- 
reau, il réclame ‘’CLIQUEZ-MOT" 
(KLICK MICH en VO). Mais si on 
ne lui résiste pas, il transforme 
l'écran de votre ST en peinture 
psychédélique. Le seul moyen 
d'arrêter le monstre est d'éteindre 
le système. 


PUZZLE.ACC 


Un jeu classique pour ceux qui 
réussissent à s'ennuyer devant leur 
ST: il faut remettre les chiffres 
dans le bon ordre. 


FFORMAT.ACC 


Fast Format permet, comme son 
nom l'indique, de formater ra- 
pidement une. ou plusieurs dis- 
quettes. RAMDISK.ACC 

Il existe une dizaine d'accessoires 
de bureau qui permettent de créer 
un disque virtuel en RAM. Si nous 
vous présentons celui-ci, c’est 
parce qu'il permet de créer des 
’ramdisk” de tailles indéfinies ; ce 
qui est bien pratique pour les 
utilisateurs de Méga ST. 


CALENDAR.ACC 


C'est un calendrier qui va jusqu'en 
2099. Garderez-vous cet accessoire 
jusque-là? En déplaçant l'ascen- 
seur, on fait défiler les mois et les 
années... 


EDIT-DIR.ACC 









Permet d'imprimer la DiIRectory 
(le catalogue) d'une disquette. 
L'utilisation de cet accessoire per- 
met d'imprimer la liste de tous les 
fichiers d'une disquette. 









REPORTAGE MUSIQUE Es 


| A LA (RE)DECOUVERTE 
DU SYNTHETISEUR 


Jean-Jacques Génevard est un 
synthésiste des plus demandé. Il a, 
bar exemple, déjà joué ou 
enregistré avec Johnny Halliday, 
Nicoletta, Karim Kacel, Nicolle 
Croisille, et accompagne 
actuellement Charles Aznavour. 
Voici un musicien qui amorce 
pourtant une nouvelle approche de 
l'instrument, grâce à l'intégration 
du logiciel d'émulation 

Synthworks DX dans son univers de 
création. En cours d'enregistrement 
du prochain 45 tours d'Hervé 
Villard, il a néanmoins accepté de 
nous confier ses impressions, face 
à ce nouveau morue. 


Propos recueillis par 
Christian Van Houcke 


Jean-Jacques Génecard au studio de la Grande Armée. 
Atari Magazine L'ordinateur, pour vous, c'est 
nouveau ? 

Jean-Jacques Génevard Oui et non. Nouveau 
parce qu'il s'agit d'une première expérience 
avec ce type d'appareil et que j'utilise mon 
520 ST de façon très superficielle. Toujours 
sollicité, enregistrement par-ci, scène par-là, je 
ne fais qu'effleurer les possibilités de création 
offertes par les logiciels. Mais pas nouveau dans 
le sens où je suis familiarisé, depuis leur sortie 
en France, avec les outils musicaux de base: le 
séquenceur (Pro 24), et maintenant l'éditeur de 
synthé (Synthworks DX/TX, v.2.0). 

AM Justement, pourquoi un logiciel de plus? 
JG Parce qu'il est devenu indispensable de 
profiter le plus possible de la technologie 
informatique. Le Synthworks m'apporte princi- 
palement rapidité de mise en œuvre et sécurité, 
le tout avec une facilité et un plaisir ludique 


Palais des Congrès 





certains. Avec lui, n'importe qui peut ”tra- 
fiquer” des sons sans avoir besoin de connaître 
la synthèse FM. Rapidité, puisque ça m'a 
demandé seulement une journée pour créer 
ma bibliothèque, stocker et classer les sons par 
catégories. Sécurité, parce que la scène, les 
tournées, les déplacements permanents, dété- 
riorent les disquettes à la longue. Savoir que 
j'en ai une copie à la maison me rassure, Avec 
mes amis musiciens, on échange sans arrêt des 
sons d'origines diverses. Mais c'est maintenant 
la première fois que j'ai le loisir de travailler 
mes sons, grâce à la vitesse d'exécution et de 
recherche du Synthworks. Malheureusement, je 
n'ai encore pas assez de temps pour approfon- 
dir mes expériences. Je progresse petit à petit, la 
production de studio ne me laissant pas assez 
de disponibilité. Le séquenceur la monopolise 
presque totalement. Il faudrait avoir 2 Atari, 
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avec d'un côté le séquenceur Pro 24, de l'autre 
le Synthworks, et passer altemativement de l'un 
à l'autre. Ceci dit, je transfère déjà des patterns 
du séquenceur dans l'éditeur. Je n'ai pas encore 
créé de sons vraiment, faute de temps. Cela 
demande une recherche systématique pour ne 
pas faire n'importe quoi, pouvoir contrôler ce 
qui se passe. La création est un des domaines 
principaux que je veux explorer, quelque chose 
d'impensable avec le DX7 IT seul. 

AM De quels instruments disposez-vous dans ce 
studio de la Grande Armée (Palais des Congrès, 
Paris) ? 

JG Tout ce que vous voyez autour m'appar- 
tient. L'Atari 520 ST, les 4 synthétiseurs (DX7 et 
DX7 II-D Yamaha, D50 Roland, OB-Xa Ober- 
heim), les expandeurs (Emax, TX81Z, MJC8), 
le rack d'effet SDE 2000 Roland. Quant à 
l'échantillonneur Akaï S900, il m'est prêté. 
AM Partout où vous enregistrez, ce matériel 
vous suit, y compris l'ordinateur? 

JG La plupart du temps. La petite interface 
SMPTE TimeLock, branchée à l'arrière de 
l'Atari, assure la synchronisation avec l'envi- 
ronnement analogique du studio. 

NDR: Les studios commencent à s'équiper en 
informatique, mais ici, c'est encore au stade 


de projet, bien que les techniciens du studio 
de la Grande Armée se fassent une très haute 
opinion du ST face à la concurrence. Les 
musiciens (ont enregistré ici Duran Duran, 
Tina Turner, Prince...) apportent leurs ins- 
truments personnels, ordinateur compris. 


AM Et la création de sons, c'est à votre 
programme ? 

JG Bien entendu. Ce n'est qu'une question de 
temps. Mais le processus de création est telle- 
ment simple à mettre en œuvre (simultané- 
ment [JG me fait une démonstration), que je le 
trouverai, le temps. Ca donne envie de travailler 
davantage. La stimulation aide à inventer de 
nouveaux sons. D'ailleurs, le son créé à l'ins- 
tant, grâce aux fonctions "Slight Variation” et 
“Medium Variation” est très intéressant, je 
m'en resservirai. De plus, le principe des 
buffers multiples facilite vraiment la recherche, 
prolongée jusqu'à obtention d'un résultat satis- 
faisant. 

AM Qu'elle est la fonction qui, en fin de 
compte, vous séduit le plus? 

JG Les fonctions d'édition du son. Le dessin 
d'enveloppes, particulièrement. Mais ne me 
demandez pas à quoi ça correspond. J'affiche 


une enveloppe de son de corde par exemple, la 
redessine, modifie les algorithmes et j'écoute. 
Je procède par retouches, intuitivement, au 
feeling”, pour créer un climat. C'est d'ailleurs 
pour ça que je le fais. Regardez l'écran d'un 
DX7 II, devant quoi vous vous retrouvez, avec 
quoi il faut composer. C'est démotivant au 
possible, Remarquez, certains musiciens pré- 
fèrent manipuler l'instrument, il ne faut pas 
leur parler d'informatique ! 

AM Et à vous? 

JG Ecoutez, à part le Flight Simulator”, seule 
ma musique est concernée par cette tech- 
nologie un peu nouvelle pour moi. Le Synth- 
works DX, je m'en sers tout le temps. Il m'a 
permis de créer des sons extra, chez moi, 
trouver des couleurs différentes, et les mélanger 
avec celles du D50 (synthé Roland). Par 
exemple pour Hervé Villard. Mais je veux aller 
plus loin dans l'édition, comprendre l'inter- 
action des opérateurs, la modulation de fré- 
quence. Je compte m'en donner les moyens 
prochainement, me "prendre la tête” avec le 
manuel, après cet apprentissage sur le tas. Et 
découvrir le Synthworks D50, ma toute dernière 
acquisition... 8 
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DEJA VU 





t pas n'importe lequel, la 

crème de la crème comme 
diraïent nos arnis de l’autre côté... 
L'action prend son cours dans les 
toilettes d’un troquet où vous vous 
réveillez, sonné et pas vraiment 
dans votre assiette. Impossible de 
se remémorer votre propre identi- 
té: une malencontreuse per- 
cussion aura fait de vous la vic- 
time d’une sorte de reset général, 


LES VEDETTES 











JEUX 


qui n'aurait laissé comme vestiges 
de votre Ram, que quelques octets 
épars. 

L'argument de base ne sera pas 
sans provoquer une réminiscence 
bienheureuse pour celui se souve- 
nant du fabuleux Mindshadow. 
Peu à peu, on grapillera ça et là de 
menus indices sur son passé, tout. 
en se voyant confronté à une bien 
sale affaire. La stylistique argoti- 
co-écriturale, similaire au polar 
bien opaque, ne fera que pimenter 
une énigme par ailleurs bien en- 
levée et ma foi, joliment troussée. 
Déjà Vu est un jeu d'aventure 
graphique, et non un jeu textuel 
AVEC des graphiques (comme 
quelques illustres rutabagas endi- 
manchés genre The Pawn), dans 
le sens où de nombreux éléments 
viendront agir directement avec les 
commandes qu'on pourra cliquer. 
Des fenêtres, à dimension et posi- 
tion variables, contiennent texte 
ou objets de l'inventaire. Ouvrir 
l'imperméable fera apparaître une 
nouvelle fenêtre pour voir le 
contenu du trench-coat (structure 
astucieuse qu'on pourra désigner 
de l’amusant vocable de fenêtre à 
tiroirs). 

Les manipulations sont parfois 
lourdes mais franchement instinc- 
tives. 

Allez, allez, du balai. Je sens que je 
perds mon calme à vous expliquer 
que Dé Vu est une merveille. 


Right? 
Avec ce look, espérons que Déjà Vu 
ne passera pas inaperçu... M 
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ADDICTA BALL 





tamer une protection située tout 
en bas de l'écran. 
Tout en bas de l'écran dit-il? 


F 
Argh! Encore un briques conférant divers avantages k 
casse-brique maugréera au joueur, pour nous pencher vers E 
l’indécrotable le principal attrait d'Addicta Ball: à ! 
mécontent se léchant l'a-peu-san-teu-reuh|!. Un S 
les babines à l’idée Le mur de briques descend lente- : 
d'une prochaine ment, menaçant ainsi de son ap- E3 . 
diatribe. Oui, encore proche la frêle raquette! Divers et il Pi 
un casse-brique…. ficheux évènements pourront en- k A j: 

Cr 

E | 


E mpêtré dans une pile de 
logiciels Prism Leisure (so- 
ciété dont la simple vocation suffit 
à faire frissonner d'effroi n'im- 
porte quel pigiste), ce logiciel d'Al- 
ligata n'avait, a priori, aucun atout 
pour s'octroyer une pleine page 
dans votre magazine. Ce diable 
cachait bien son jeu. 

La première impression s'avère 
parfaitement négative: une mu- 
sique ridicule et des graphismes 
dont la laideur le dispute à la 
pauvreté. La disquette s'apprétait 
déjà à rejoindre une collection 
poussiéreuse de rebus mal déglutis 
par un drive ma foi fort exigeant. 
Il fallut toute l'opiniâtreté du vieux 
raquetteur pour saisir peu à peu 
les finesses de la disquette. Dis- 
pensons-nous de toute circonvo- 
lution linguistique quant aux 


GENRE: Arcade 


Accrochez-vous bien au plafond, 
la balle rebondit des quatre côtés! 
Voilà qui bouleverse agréablement 
les notions enfournées par une 
présence assidue devant Impact. 
Ajoutez-y la possibilité de manier 
votre ustensile en deux dimen- 
sions grâce à un réacteur et vous 
comprendrez qu'une atmosphère 
largement bouleversée aura bien 
besoin d'être détendue par une 
brève lecture de la drôlissime tra- 
duction de la notice. 

Comme son nom le signifie si 
explicitement, et malgré les préa- 
lables répulsions qu'on pourra lé- 
gitimement ressentir, Addicta Ball 
accroche avec hargne et obsses- 


sion. Il vous résistera bien une 


nuit. 2 

De l'innovation dans un casse- 
brique? Où allons-nous! Au ta- 
bleau suivant. 5 


ii 


12 
6 ||: à 





EDITEUR: Alligata. 

ACCESSIBILITE : 12 ans. 1R _ 
/ 

Environ. 240 balles. D Ge Lo DE Ep En ba PER ES 2° Pi La | ss 





Bondissant, et hop! : ru 
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DUNGEON MASTER 


Æ = es 


Suivre un élan collectif 
n'est jamais un Signe 
distinctif d'originalité. 
Mais que faire devant 
Dungeon Master, à part 
apporter une caution 
rageusement 
enthousiaste à un jeu 
de rôle fantastiquement 
prenant et béni des 
dieux ? 


tant l'unique pourfendeur 

d'Arkanoïd et un bougon 
isolé face à The Pawn, c'est avec 
une intrinsèque retenue qu'il 
me faut adhérer au vibrant cou- 
rant populaire plébiscitant Dun- 
geon Master. Evaporons preste- 
ment toute trace d'un background 
pompeux et ressassé, servant 
—on s'en doute— d’alibi à l'ex- 
ploration du gigantesque sous-ter- 
rain. Et quel sous-terrain! Pas du 
deux pièces cuisine mais une vraie 
fourmilière à plusieurs niveaux, 
foisonnant de monstres visqueux 
et patibulaires, de trappes et de 
passages secrets. Arrêtez les frais! 
Jen vois déjà qui se carapatent 
derrière le premier PC venu, se 
désossant à l'idée d'une remouture 
de Wizardry (bien qu’à cinq ans 
d'intervalle les deux logiciels se 
targuent d'une popularité de 
même ampleur). 


GENRE : Jeu de rôle. 


EDITEUR: FIL. 
ACCESSIBILITE : 13 ans. 


Une différence: Dungeon Master 
est parfait sur tous les tableaux, 
rien que ça. Jamais son excep- 
tionelle programmation ne pourra 
être prise en défaut, sa facilité 
d'utilisation en devient écœurante 
et la qualité graphique y est exem- 
plaire. 


‘Ça ne vous laisse que la mâchoire 


pour se la décrocher d’émoi. Sans 
vous ankyloser de trésors trébu- 
chants, ce bienfait du ciel, vous 
fait jouir du simplissime plaisir de 
dénicher une clé, de la glisser 
dans une serrure, d'entendre grin- 
cer la porte et de se préparer à 
affronter le plat de résistance, les 
pétoches au ventre. Le challenge y 
est permanent, comme si une 
force surnaturelle, luttant contre 
l'heure qui avance, vous obligeait 
à vous enfoncer toujours plus pro- 
fond et à déjouer ses pièges les 
plus sioux. 

Dungeon Master est d’une si ou- 
trageante richesse qu'il commence 
à faire de l'œil aux jeux sur table. 
Sortez les pochettes de glace : la 
magie de la micro ne remplacera 
pas les émotions purement hu- 
maines. No problem, Dungeon 
Master fait partie des jeux d'aven- 
ture qu'on aimerait voir plus 
souvent. 

Nom d'un artisan wizard, par quels 
traits de génie Dungeon Master se 
détache-t-il de la cohorte pâlis- 
sante de ses congénères ? 


Anglais simple (notice en français). 
Environ 270 F. 
De bien belles images... 
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on contents de pourfendre 

le soft impur abreuvant les 
sillons de nos disquettes, le frin- 
gañt Major Bill Stealey et ses aco- 
lytes, se sont faits une spécialité 
d'économiser la vie d’innocentes 
victimes de criminels potentiels, 
par le biais de la simulation mili- 
taire. La présence de Silent Service 
ou Crusade in Europe, ajoutée à la 
reprise de Time After Time par le 
Miles, confirme à ce sujet l’exis- 
tence d'un Tout-Puissant (qu'on 
pourra toutefois mettre en doute 
depuis la sortie de La Marque 
Jaune). 
Conçu essentiellement pour les 
attaques au sol, l’Apache AH64A 
est l'hélicoptère de combat le plus 
perfectionné du moment. C'est 
avec ce redoutable vaisseau des 
cieux que Gunship vous propose, 
après une innofensive mise en 
jambes, d'aller tester la qualité de 


vos FFAR 2.75, ou de vos Sidewin- 
ders, contre les engins ou les 
installations de ces salauds d’en- 
nemis, au cours d'une multitude 
de missions différentes, de l’Amé- 
rique du Sud à l’Europe. 

Pas question de survoler allègre- 
ment les collines et d'aller refour- 
guer n'importe comment la came- 
lote des tubes lance-roquettes! Les 
vilains auront le culot de ne pas 
s'en laisser compter et les ordres 
sont stricts et bien dégagés sur les 
oreilles. Par-dessus le marché, la 
météo fait des siennes, et on se 
verra contraint de modifier son 
comportement en données corri- 
gées des variations saisonnières. 
Détail stimulant, une mission ac- 
complie vous vaudra peut-être une 
médaille ou une promotion. L'in- 
formatique a pensé à vous, en 
dotant l'appareil d'un viseur parti- 
culièrement efficace ; on en tire- 
rait presque sans regarder. Une 
tactique complexe, ajoutée à une 
certaine pratique, sera nécessaire 
pour saisir toutes les finesses 
d'une simulation souple .et très 
réussie. 

Militarisme ou pas, Gunship n’est 
pas prêt de se faire oublier. Merci, 
Dieu. 

Un hélicoptére de combat ne se 
pilote pas comme une 4L.. 8 


GENRE: Simulation. 

EDITEUR: Microprose. 
ACCESSIBILITE : 15 ans. 

LANGUE : Notice en francais. 
PRK: environ 250 cartouches. 
C'EST BIEN? Yes sir!! 
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30 _ROS: 1200 AGM-11 
109376 _2, :08 
:0030 2.75 * 88 
10020  AIM-SL 


CURRENT HEIGHT : 202%} 
MAXIMUM NEIGHT : 20300 








C'est l'affluence. Qui s’en 
blaindrait. Entre les 
allégories guerroyantes et 
les simulations 


que voilà. En voilà une 
mission, quelle est 


(Et n'oubliez pas la 
sélection du numéro 
spécial logiciel, sinon à 
quoi ça servirait que je 
me sois liquéfié pour 


vous) ? 


François Coulon 


LES NOUVEAUTES 


Inspiré des agissements carcéraux 
du héros de bande dessinée, Bobo 
nous assène une série de petits 
jeux d'arcade, certes plus ou 
moins empruntés à quelques clas- 
siques, mais, en fin de compte, 
plus agréables qu'un QHS ou 
qu'un Bob Morane. Corvée de 
patates, évasion, nettoyage: léger 
et sans prétention. 


Infogrames, 250 F. 








Il faut parfois savoir goûter aux 
plaisirs simples. Des coups, de 
l'action, des graphiques ronds et 
colorés, un scrolling horizontal 
fluide et nerveux, un peu d'eau 
fraîche et l'envie d'explorer tou- 
jours plus loin. De quoi vivre 
heureux pendant quelques jours... 
Encore, encore! 


Gremlin, 185 F. 


JEUX 


Et avec ça, on se demandera 
pourquoi les pruneaux de service 
vont se faire congeler aux Arcs, 
dans un déluge de friture solaire et 
de jambe de bois. Pour le prix 
d'un drink terrassier à Avoriaz, 
Microïd, eux, nous font la totale: 
rayon poudreuse et collent les 
plâtriers au chomdu. Au bonheur 
du cul-de-jatte! Ecoutez plutôt: 
descente, saut, slalom géant et 
spécial. Rapide (un peu trop des 
fois..), plutôt sympa à jouer: on 
en prend plein des Rays-Ban. 
Rien qu’à l’idée de savoir que le 
soft est entre de bonne mains aux 
Etats (Broderbund, on se refuse 
rien), on attendra plus l'hiver pour 
faire voir à la neige de quel bois 
on se chauffe... 

Microïd, 220F. 


Si les multiplications de Xevious 
étaient des petits pains et les mau- 
vais jeux des steack hachés, ils 
suffiraient à alimenter tous les 
fast-food du monde en hambur- 
gers. 

Déconseillons au passage celui-ci, 
laid comme une production de 
Golan et Globus. 


Imagine, 175 F. 
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Rebutante et tristounette à l'ex- 
trême, la présentation graphique 
de ce générateur de wargames ne 
doit pas faire ombrage à sa fabu- 
leuse diversité. Créez et modifiez 
les batailles de votre choix, et allez 
jusqu’à simuler des affrontements 
n'ayant jamais pu se produire. 
Façon quatrième dimension... 
Rainbird, 225 EF. 


EL est là! Non, il SERA . Il sera là, 
à l'heure où vous lirez ces lignes. 
(Lassant d'écrire cette phrase de- 
puis trois numéros). Promis, je 
n'ai rien vu avant le prochain. 
US Gold. 


Infogrames cède à la mode des 
compils avec, en hors-d'œuvre, 
Prohibition (pompé Empirecity), 
TNT (pompé Commando) en plat 
de résistance et l'excellent Altair 
pour le dessert. Le prix d'un tête-à- 
tête chez Le Lai pour l'addition. 
Sans surprise. 

Infogrames, 250 F. 


En avant pour une exploration 
linéaire, médiévale et caverneuse! 
Proche d'un Ghostn Goblins, 
Warlock's Quest apporte sa pierre à 
l'arcade de bonne qualité, fluide, 
variée et bien dessinée. À proscrire 
aux myopes (à vos télescopes !). 
Ere, 220 F. 
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Aux mordus de la nouveauté ga- 
lactique, on recommandera par 
défaut Xenon. Un jeu varié et fort 
honnête, qui vous fera atteindre de 
vertigineuses puissances de feu à 
travers une large étendue. Pas très 
violent, mais un des graphisme les 
plus soigné de ces derniers mois. 
Melbourne House, 220 F. 


SHADOWGATE 


Un château (baillements), une 
grande porte (hum ?) et des trésors 
(quand est-ce qu'on mange?), le 
tout fait comme qui dirait. Déjà 
Vu. L'aventure emploie, en effet, 
les services du même programme 
que le chef-d'œuvre présentement 
critiqué. Le scénario en moins. À 
propos, Uninvited est sorti. 
Mindscape, 300 F. 


SPIDERTRONIC 


Dernier programme en date 
commis par Garofalo et Décroix, 
Spidertronic s'éloigne des produc- 
tions habituelles du tandem (Al- 
tair, Trauma etc.). On vient ici 
taquiner Marble Madness dans des 
décors géométriques, rappelant 
parfois la douce et absurde poésie 
graphique d’Escher, sans jamais 
tirer ni lasero-pulsor ni missile 
supra-galactique. Un aimable jeu 
d'arcade, toujours très bien fini. 
Ere, 220F. . 


CLEVER AND SMART 





Tribulations aventuro-arcadiennes 
de deux agents secrets. À partir 
d'un fond burlesque apprécié des 
amateurs, Magic Bytes a fait 
mousser un soft qu'on pourra se 
dispenser de voir avant de mourir 
idiot. Suivant! 

Magic Bytes, 190 F. 





Rolling Thunder 
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Dans la foulée, catégorie jeu de 
rôle saupoudré d'un soupcon de 
karaté et de combat à la mou- 
linette. 

Survolons en apnée Moebius, triste 
et more résurrection surgie des 
profondeurs de l'Apple IL Saint 
Dungeon Master, priez pour nous! 
Origin, 225 F. 


LE VL 0 : A 


Les races pures ne sont plus ce 
qu'elles étaient. Catch 23 est un 
mélange d'arcade à animation tri- 
dimensionnalo-vectorielle et de 
jeu d'aventure. Nous vlà bien. 
Posez le pied sur une île ennemie * 
et retrouvez des plans secrets. 
Tanks, gardes et tout le tremble- 
ment. On traîne, on traîne, next! 
Martech, 220 F. 


OIDS 


Une moitié d'Astéroïd pour l'effet 
d'inertie du vaisseau, exigeant 
doigté et habitude ; une moitié de 
Choplifter pour le sauvetage de 
victimes robotiques éplorées et in- 
nocentes. Secouez bien fort, et 
ajoutez à un judicieux éditeur de 
tableaux la plus belle page de titre 
de tous les temps. Une heureuse 
réussite stressante mais bien frap- 


pée. 
FTL, 250 F. 


ROLLING THUNDER 


Transposition de l’arcade bien 
connue des amateurs de salles 
enfumées et mal fréquentées. On 
oubliera sa réalisation un peu 
laborieuse sur les bords, pour se 
concentrer, avec plaisir, sur un 
parcours fleurant bon l’embûche 
et la baston. 

US Gold, 225 F. 


À suivre en page 87 
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NOUVEAUX PRODUITS 


VIDEO. 

La société OCTET D'AZUR a conçu un intéres- 
sant dispositif d'incrustation vidéo, Genlock, 
permettant de mélanger les images d'une des 7 
entrées vidéo (magnétoscope, caméra...) avec 
des titres, des graphiques, etc. générés à partir 
de l’Atari ST sur lequel peut tourner n'importe 
quel logiciel graphique. 

En plus de la superposition classique, le 
VM410, permet l'impression en arrière-plan 
par rapport à l'image vidéo. Avec un matériel 
professionnel, on pourra même mélanger deux 
sources vidéo en utilisant un masque créé par 
le ST. 

Les couleurs ”’transparentes” peuvent être choi- 
sies grâce à six potentiomètres ou par logiciel. 
Vendu à 12000 F HT, le VM410, qui a des 
ambitions professionnelles, permet aussi à 
l'amateur d'agrémenter ses réalisations d'effets 
ou de titres pour moins de 25 000 F. Toutefois, 
une version simplifiée, n'incrustant que sur 
fond noir et ne comportant que deux entrées, 
sera proposée à 3 000 F. 

Par ailleurs, OCTET D'AZUR importe une carte 
d'extension haute résolution, baptisée Méga- 
vision, comportant sa propre mémoire et 
une bibliothèque d'instructions graphiques. 
Plusieurs modes graphiques sont proposés: 
800 x 600 non entrelacé (destiné à la vidéo), et 
1024 x 678 entrelacé. Le tout en 256 couleurs 
parmi une palette de 16 millions. 
Mégavision, qui contient un écran virtuel de 
1024 x 1024, pourrait afficher 4 millions de 
pixels à la seconde... Le prix annoncé est de 
moins de 20 000 F (moniteur non compris). 8 


SCANNER 

Le Spat de SILVERREED, annoncé à 7 990 F 
TIC, se branche sur le port parallèle du ST et 
offre une résolution maximale de 200 x 200 
dpi, sur 16 niveaux de gris. Le logiciel qui 
contrôle le Spat fait aussi fonction de classique, 
mais très complet, logiciel de dessin (agran- 
dissement, déformation de blocs, remplissage, 
texte...), tenant compte, évidemment, de la 
résolution de l'image. L'impression s'effectue 
grâce à une petite imprimante thermique in- 
cluse dans le scanner. Des drivers pour impri- 
mantes à aiguilles sont d'ores et déjà dispo- 
nibles et un driver pour laser est promis sous 
peu. M 


HUMAN TECHNOLOGIES propose, au coût 
séduisant de 12 750 F HT, un scanner Canon 


IX12F, de résolution 300 x 300 dpi, avec inter- 
face, logiciel et passerelle Postcript compris (le 
scanner IX12, version simplifiée à rouleau, est 
à 9 750 F HT). Un logiciel graphique destiné à 
l'imprimante laser Atari, qui du coup saura 
dessiner, est en préparation. 8 


IMPRIMANTES 

HUMAN TECHNOLOGIES commercialise l'im- 
primante à jet d'encre Canon FP510, un 
matériel aux nuances multiples (dans les 
260 000) qui s'interface maintenant avec la 
dernière version de ZZ-Rough. De bien cha- 


toyantes images pour 34 500 F HT... # 


MONITEURS 

La mouvance P.AO. Atari se confirmant, Mi- 
crovision propose l'écran A3 pour Atari ST et 
MEGA ST. Au prix de 14 900 F HT (seulement) 
il dispose d'une résolution de 1024 x 768 (plus 
un scrolling sur une image virtuelle de 


1024 x 1024) et de sa propre mémoire. L'écran - 


A3 Microvision accepte la plupart des logiciels 
sous Gem ; son driver — écrit par Dominique 
Laurent, auteur, entre autre, du nouveau traite- 
ment de texte LE REDACTEUR — autorise des 
fonctions loupe et peut même faire tourner 
deux applications différentes. mt 


DISQUES DURS 

IMACO importe les disques durs LEADMAN, Ils 
existent en 2 versions: le 50 mégas (7 925 F 
HT) et le 100 mégas (13828F HT). Le 
LEADMAN 100 offre une possibilité intéressante 
de sauvegarde, comparable aux streamers. En 
effet, il est constitué de 2 disques de 50 mégas 
dans un même boîtier. Le premier peut servir 
au stockage permanent des données et le 
second de copie de sauvegarde par l'inter- 
médiaire d’un logiciel ad-hoc. 8 


LOGICIELS 

FRANCE-TEX lance le logiciel télématique Vi- 
déoteaser (240 F TTC) qui permet la création 
d'images — sur une configuration Atari ST 
couleur — au format minitel (format vidéotex 
graphique) à partir d'images aux formats sui- 
vants (extension fichier): . NEO, . PIL, . PI3, 
ART. Les images ainsi transférées peuvent être 
utilisées sur tout type de serveur. 

Bien que vous puissiez utiliser Vidéoteaser sans 
être relié à un minitel — l'écran de ce dernier 
est simulé sur l'écran du ST — si vous 
possédez un câble de liaison RS 232/minitel, 


vous profiterez mieux de la puissance du 
logiciel. 


UPGRADE EDITIONS prépare la sortie de Pu- 
blishing Partner Master (2 490 F), une ver- 
sion pro” de Publishing Partner destinée à 
compléter vers le haut sa gamme de logiciels 
de PAO., qui comprend actuellement Pu- 
blishing Partner Junior (990 F) et Publishing 
Partner, version 1.03 (1 790 F). 

Le nombre des nouvelles fonctionnalités an- 
noncées est impressionnant: une bonne cen- 
taine au total. 

Dès qu'une version sera disponible (annoncée 
pour juillet), nous la passerons au crible dans 
la rubrique micro-édition. 


MICRO APPLICATION a présenté la version GFA 
BASIC 3.0 au Sicob. 


AROBACE, un nouvel éditeur de logiciels pour 
ST, lance Gestocks (1 200 F TIC), un logiciel" 
de gestion commerciale pour PME et commer- 
çants. Il est orienté gestion de stocks (gestion 
des achats et des ventes, facturation et gestion 
des fournisseurs). 1 | 


HOMNISCIENCE annonce , le logiciel 
200 FONCTIONS C pour Atari ST et MEGA ST 
qu’il qualifie de boîte à outils logiciels destinée 
aux amateurs de programmation en langage C. 
Plus de 200 fonctions, écrites en C, docu- 
mentées en français et livrées avec leur code 
source. Vente (320F TIC) uniquement par 
correspondance. 1 


EDITIONS MEZANGUEL nous informe de 
l'existence d’un nouveau logiciel d'astrologie: 
Public-Astro fonctionnant sur 1040 ST ou 
MEGA ST. Prix non communiqué. M 


DIVERS 

UPGRADE EDITIONS propose la PAO à la carte 
chez une trentaine de revendeurs Atari, sur 
l'ensemble du territoire. 

Ce réseau propose notamment, en service 
guichet, l'impression sur imprimantes laser 
Atari, Laserjet+ ou compatible Postcript de 
documents préparés avec l'une ou l'autre des 
versions de Publishing Partner. Le tarif est 
dégressif: à titre d'exemple, la page vous 
coûtera 10 F pour un document de 1 à 5 pages 
et seulement 2 F pour un document de plus de 
50 pages. 
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MUSIQUE 0: 


Il est difficile d'imaginer à quel 
point les synthétiseurs ont investi 
la production musicale. Une 
grande partie des compositions 
passant à la radio provient 
apparemment d'instruments 
acoustiques. Les sons émis, en fait, 
sont générés grâce à la synthèse 
sonore FM, analogique ou additive. 
Nous nous sommes intéressés de 
près à la synthèse FM, par 
l’intermédiaire de l’une de ces 
“machines à tout faire” — 
particulièrement en vue — le 
Synthétiseur DX7 II. 


Christian Van Houcke 
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LA SYNTHESE FM 
AU BOUT DES DOIGTS 





DL: de cet article nest pas de 

M) s'étendre sur le mode d'utilisation du 
synthétiseur Yamaha DX7 Il (la place ferait 
défaut tant il est complexe), mais plutôt de 
mettre en évidence, dans ses grandes lignes, le 
principe de création du son (propre au 
constructeur japonais) auquel fait appel cet 
instrument: la synthèse FM. Incontournable 
éclaircissement pour qui veut comprendre le 
fonctionnement du logiciel d'émulation DX/ 
TX, étudié dans un autre chapitre, et se 
familiariser avec les caractéristiques du proces- 
sus de synthèse FM. 


Un synthétiseur à 6 ”’opérateurs” 


la vocation de la synthèse FM est de 
transformer un signal sonore, où bruit, en 
effet” sonore, ‘ou son musical. L'unité de 
génération de tout son de base est appelé 
opérateur, IL s'agit d'un oscillateur produisant 
une onde sinusoïdale, un son sans harmo- 


nique, pur”. Le timbre du diapason en est un . 


bon exemple. C'est l'interaction d'ondes sinu- 
soïdales qui produit un effet musical. Le DX7 II 
FD/D utilise 6 opérateurs (comme les autres 
synthétiseurs FM de la marque), combinés dans 
diverses configurations pour créer des sons, Ces 
opérateurs où oscillateurs, ne remplissent pas 
forcément tous la même fonction. Il faut 
distinguer les porteurs des modulateurs. Les 
porteurs produisent la sortie audio, déter- 
minent la hauteur de base et le volume, ils 
portent le son. Les modulateurs agissent sur les 
porteurs (ou d'autres modulateurs), pour leur 
procurer une qualité tonale, le timbre qui leur 
fait défaut, ils les modulent. Mais eux, en 
revanche, ne produisent pas de son. Considérés 
individuellement, porteurs et modulateurs sont 
identiques, ce sont des opérateurs. Seule leur 
position par rapport aux autres, détermine leur 
fonction. 


Opérateurs sous influence: la 
modulation de fréquence 


Le DX7 II FD/D propose 32 combinaisons 

différentes des 6 opérateurs de chaque son. Ces 
configurations sont des algorithmes, numérotés 
de 1 à 32 sur l'instrument (fig. 1). 
Si on considère l'algorithme 1 (fig. 2), on 
remarque deux “piles” d'opérateurs. Ceux du 
bas de pile (ici 1 et 3) sont toujours unique- 
ment des porteurs. La pile de gauche, un 
porteur (1) connecté à un modulateur (2), 
constitue la combinaison la plus simple pos- 
sible. Pourtant, déjà, ce dernier peut moduler 
la fréquence (hauteur) du porteur, et générer la 
production d'harmoniques. Par une action sur 
le niveau de sortie de ce modulateur (réglable 
de 0 à 99). Plus celui-ci est élevé, plus l'effet de 
modulation est important, et plus le son 
s'enrichit en harmoniques. Son timbre s'en 
trouve modifié d'autant. De même, puisque le 
porteur est responsable de la sortie audio, la 
variation de son niveau de sortie, influence 
directement le volume du son. 


* Un autre facteur tient une place essentielle dans 


la synthèse FM: la fréquence (ou hauteur) d’un 
oscillateur. Dans l'algorithme 1 toujours, un 
réglage plus fin de la fréquence du porteur 1 
(ou du modulateur), et donc du rapport de 
fréquence entre celui-ci et son modulateur (2), 
produit une augmentation sensible de la ri- 
chesse en harmoniques, et donne une “bril- 
lance” supplémentaire au son. 


Mixage: une affaire de porteurs 


Autre principe de base de la synthèse FM, le 
mixage est un processus qui consiste à combi- 
ner le son des porteurs entre eux (et des 
modulateurs qui s'y rattachent). Dans l'algo- 
rithme 1 vu plus haut, deux piles d'opérateurs 
peuvent être considérées comme des canaux 
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fig 1: ensemble des 32 combinaisons d'opéraleurs, ou algorithmes, tels qu'ils sont affichés sur le DX7 II. 
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fig 2: une combinaison de porteurs et modulateurs sur l'instrument, l'algorithme 1. 
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fig 3: représentations graphiques comparées des enveloppes de deux instruments de nature différente. Enveloppe du piano 


Enveloppe de violon 


Niveau de sortie 





(Volume) 


séparés, en vue d'engager une interaction de 
l'un sur l'autre. Si les modulateurs sont désacti- 
vés et les porteurs réglés sur la même fré- 
quence, le mixage des opérateurs 1 et 3 ne 
donne pas grand chose. En revanche, la 
modification de la fréquence de l'un des 
porteurs, génère un son de type orgue après 
mixage avec son homologue. Bien sûr, toute la 
pile d'opérateurs subit une influence nuançable 
à l'infini, suivant que le musicien joue sur la 
fréquence et/ou le niveau de sortie des porteurs 
(et modulateurs). Le niveau de mixage des 
porteurs constitue un réglage essentiel dans la 
recherche des timbres souhaités. 


Enveloppe: volume à travers le 
temps 


Un opérateur ne peut être considéré unique- 
ment comme un oscillateur, autrement dit un 
dispositif susceptible de produire une onde, 


L'archet s'arrête 


Temps 














Touche enfoncée 


dont la forme et l'amplitude dépendent de ses 
réglages et de l'influence d'autres opérateurs. Il 
est en effet doté d'un générateur d'enveloppe, 
principe actif, permettant de faire varier l'am- 
plitude d'une onde dans le temps. Une note 
jouée sur un piano, par exemple, ne diffère pas 
seulement de la même note émise par un 
violon au niveau du timbre. Après la frappe 
d'une touche de piano, le volume atteint 
presque instantanément sa valeur maximale, 


diminue progressivement tant que la touche: 


demeure enfoncée, et s'étouffe après son re- 
Jâchement. Le passage d'un archet sur une 
corde de violon fait atteindre le volume sonore 
maximal plus progressivement, mais ce volume 
est quasiment constant tant que l'archet se 
déplace sur la corde, pour chuter brusquement 
lorsque celui-ci s'arrête, Comme le montrent 
les représentations des enveloppes comparées 
de ces deux instruments (fig. 3), les effets 
conjugués du volume et du temps produisent 


des graphiques notoirement différents. C'est 
aussi par là, tout comme grâce au timbre, que 
se distingue principalement un instrument 
d'un autre. Chaque opérateur est pourvu d'un 
générateur d'enveloppe, ce qui permet de 
contrôler à la fois les variations de volume 
(porteur) et de timbre (modulateur), et consti- 
tue une caractéristique propre à la synthèse FM. 


En FM, des enveloppes plus 
précises 


Autre possibilité exclusive des synthétiseurs 
FM Yamaha, la diversité des paramètres de 
production d'enveloppe par rapport à la syn- 
thèse analogique. Celle-ci reproduit une enve- 
loppe (dite ici ADSR) à partir de 4 paramètres : 
l'attaque (4), l'amortissement (D), le maintien 
(S) et le relâchement (R) (fig. 4). Un procédé 
limité lors de la tentative de reproduction d'un 
son de flûte, aux nuances subtiles, par 
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fig 4: enveloppe ADSR type, générée par un synthétiseur analogique. 
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fig 5: enveloppe tybe du DX7 I: plus de paramètres, donc plus de finesse. 
Exemple d’enveloppe du DX7 II FD/D 
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fig. 6: comparaison entre l'enveloppe du son produit par un instrument acoustique avec le son de synthèse équivalent, sorti sur DX7 II. 
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fig 7: l'enveloppe de hauteur: pour déterminer les variations de la fréquence dans le temps. 
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exemple. Les générateurs d'enveloppes du DX7 
Il tiennent compte quant à eux de 9 para- 
mètres. Au lieu des 3 taux de vitesse (A, D et R) 
et d'un niveau de volume (S), ils disposent de 4 
taux (R= Rate) et 4 niveaux (L= level), 
réglables de 0 à 99 (fig. 5), une sophistication 
qui offre de larges possibilités de simulation de 
sons, comme celui de la flûte (fig. 6). Le taux 
de pondération (variation de la durée de la note 
en fonction de la hauteur) constitue le neu- 
vième paramètre. 

La synthèse FM permet aussi de déterminer les 
variations de la fréquence dans le temps. 
L'enveloppe de hauteur (‘Pitch EG”, fig. 7) 
permet de simuler des sons extrêmes, tels que 
basses électriques et cordes pincées. Des fonc- 
tions spécifiques assurent le réglage de la plage 
de variations de fréquence (en octaves), am- 
pleur proportionnelle à la force de frappe des 
touches (valeur de ‘vélocité” paramétrable). 


Pour des effets sonores, le LFO 


La description du seul principe de synthèse 
FM dans ses grandes lignes donne un aperçu de 
la complexité de l'instrument, et donc de son 
utilisation. Il n'est néanmoins pas possible de 
clore ce chapitre sans faire allusion au LFO 
(low frequency oscillator), un oscillateur 
de basse fréquence qui s'applique aux fré- 
quences pour produire du vibrato, aux porteurs 
pour générer du trémolo, et aux modulateurs 
de façon à créer des effets de ”wah-wah”. 
On sélectionne pour cela une forme d'onde 
(triangle, dent de scie, carré, sinus, voir 
fig. 8), règle la vitesse de fréquence de ce LFO, 
et d’autres paramètres tels que le délai, le mode 
de déclenchement, la profondeur de la modu- 
lation de hauteur ou d'amplitude, etc. 


Nous voulons du graphisme! 


Malheureusement, les manipulations d'en- 
veloppes et de formes d'ondes sont réalisées sur 
le synthétiseur DX7 II grâce à un écran de type 
LCD aux dimensions restreintes (fig. 9), affi- 
chant des caractères alphanumériques sur 2 
lignes seulement, et pas de représentations 
graphiques. L'importance grandissante prise 
aux veux des musiciens par les logiciels d'ému- 
lation d'instruments — tels le Synthworks 
DX/IX étudié dans ce même numéro — s'ex- 
plique donc facilement, eu égard à la complexité 
de la mise en œuvre du processus de synthèse 
FM, due à l'absence de convivialité/transparence 
dans le dialogue homme/instrument. 8 
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fig 8: les ondes sinusoïdales et triangulaires produisent trémolos et vibratos. Les ondes aléatoires 
génèrent des changements de hauteur et de volume imprévisibles, propices aux effets spéciaux. 
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fig. 9: le DX7 H-FD/D: cherchez l'écran! 
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Les synthétiseurs ont désormais 
atteint un tel degré de 
sophistication, qu'il devient 
quasiment impossible, même pour 
le musicien chevronné, d'exploiter 
pleinement les possibilités offertes 
par cette seule technologie. Pour 
combler ce fossé grandissant, 
l'explosion récente du 
développement d'éditeurs de sons 
dédiés vient réconcilier 
l'utilisateur avec ces fabuleuses 
machines, parfois trop 
mystérieuses. L'étude du 
Synthworks DX/TX, l’un des 
émulateurs les plus représentatifs, 
est édifiante à cet égard. 


Christian Van Houcke 
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EMULATION DE 
SYNTHETISEUR 
LA PUISSANCE DU 


GRAPHISME 





M € chapitre consacré à la synthèse FM, 
[4] dans ce même numéro, met en évidence 
la complexité de ce procédé, mais introduit des 
notions essentielles pour la bonne compréhen- 
sion de ce qui suit. Sans s'étendre sur le mode 
d'utilisation d'un DX ou TX Yamaha, il 
convient de rappeler l'opacité des messages 
alphanumériques sibyllins délivrés par son 
écran LCD, exigu et dépourvu de toute possibi- 
lité d'affichage de graphisme. L'arrivée du 
Synthworks met bas bien des obstacles dans le 
dialogue homme/machine et l'optimisation de 
la modulation de fréquence. Convivialité, trans- 
parence et puissance deviennent les maîtres- 
mots qualifiant ce type d'outil d'émulation 
DX/TX, capable d'éditer des sons, les stocker 
(2 000 par disquette), les gérer, et en créer de 
nouveaux. 


UN EDITEUR DES PLUS 


ERGONOMIQUES 
ER EE] 


Un environnement de type 
tableau de bord” 


Comme chacun sait après avoir lu ce qui 
concerne les principes de la synthèse FM, la 
gamme de synthétiseurs Yamaha (DX7, DX7 Il, 
DX7S, TX7/TF1 et TX216/802/816) est dite à 
6 opérateurs”. Après chargement, la page 
principale d'édition de Synthworks DX/TX 
(v.2.0) laisse apparaître, dans sa partie supé- 
rieure, immédiatement sous la ligne des menus 
déroulants (dont les fonctions sont aussi acces- 
sibles directement par des raccourcis claviers), 
6 fenêtres numérotées, affichant chacune la 
représentation graphique de l'enveloppe et la 
courbe de pondération clavier d'un opérateur 


(écran 1). Immédiatement sous ces cadrans, 
s'affichent les valeurs des paramètres de ces 
enveloppes. Dans la partie inférieure de l'écran 
sont accessibles, à gauche, les configurations 
d'opérateurs (algorithmes), à droite, les fonc- 
tions de réglage du son (hauteur, effets, vo- 
lume, etc.). 

En somme, la plupart des réglages du synthéti- 
seur FM Yamaha à 6 opérateurs est accessible 
dans le même espace visuel, ce qui confère à 
cet environnement un avantage inestimable 
au niveau du confort, de la clarté et de la 
simplicité d'utilisation, par rapport à l’'instru- 
ment lui-même. Les valeurs des paramètres 
sont modifiées par un clic de la souris après 
pointage: bouton gauche pour les diminuer, 
droit pour les augmenter. Les informations 
Midi correspondantes sont envoyées simulta- 
nément à l'instrument en ligne. 

Ceci est particulièrement vrai en ce qui 
concerne l'édition des sons proprement-dite. Le 
travail sur l'enveloppe des opérateurs, celle de 


‘ hauteur (Pitch), ou la courbe de pondération 


clavier, s'effectue en gardant un contrôle visuel 
permanent de tous les paramètres s'y rappor- 
tant. 


Dessin d’enveloppes facile 


Pour accéder aux 8 paramètres d'une enve- 
loppe et l'afficher dans une dimension offrant 
une précision adéquate, dans sa dimension 
volume (verticale) que sa dimension temps 
(horizontale), un simple clic sur sa représen- 
tation graphique en haut de l'écran suffit. Il 
fait apparaître une table des valeurs de Rate 
(R = taux de vitesse) et Level (L = niveau de 
sortie/volume) de ces paramètres à cet endroit, 
et l'enveloppe dans une fenêtre à échelle 
exploitable, au bas de l'écran (écran 2). L'inter- 


vention peut alors être réalisée, soit sur les 
valeurs des paramètres (boutons gauche et 
droit de la souris), auquel cas l'enveloppe se 
modifie simultanément, soit sur celle-ci direc- 
tement, en déplaçant l'un des 4 carrés (pas le 
premier à gauche, inactif) situés à chaque 
extrémité de segment (toujours avec la souris), 
auquel cas les valeurs des paramètres R et L, 
correspondant à chacun d'eux, évoluent en 
parallèle. 

Pour copier l'enveloppe d'un opérateur sur un 
autre, nouvelle contribution de la souris: un 
clic sur l'enveloppe originale (bouton gauche), 
puis un clic sur l'enveloppe de destination 
(bouton droit et gauche en même temps) 
suffisent. 


Courbe de pondération clavier 
du DX7 


Comme chacun peut le remarquer en ten- 

dant l'oreille au jeu d’un piano, une note aiguë 
a une ”durée de vie” inférieure à une note 
grave. Pour restituer cette propriété sur les 
instruments de synthèse et ajuster la durée, on 
a recours à la ”’courbe de pondération”, qui 
permet d'assigner ce facteur temps, note par 
note, touche par touche. 
Dans Synthworks, la fonction est activée en 
cliquant sur l'une des mini-courbes du bas 
d'un cadran d'opérateur (sous l'enveloppe). 
Une table des paramètres y apparaît, en même 
temps qu'un clavier de 128 notes et la courbe 
en question dans la grande fenêtre du bas 
d'écran. Les modifications sont effectuées 
comme pour l'édition d'enveloppes. La sélec- 
tion d'une touche affiche automatiquement 
une ”courbe de durée” de la note qui lui est 
affectée, avec une partie horizontale, et une 
autre déclinant à partir du point de chute 
(moment où la note commence à s'affaiblir). 
L'utilisateur modifie la durée en redessinant 
cette courbe, par le déplacement du point de 
chute. 


Volume et sensibilité des touches 


Plus exactement dénommés niveau de sortie 
d'un opérateur et sensibilité à la vélocité, ces 
deux paramètres parmi les plus importants, 
sont en corrélation. Ils sont matérialisés sous 
deux formes: chacun par un petit carré, situé 
sous la courbe de pondération, intégrant res- 
pectivement ’LEV” et "VEL” et une valeur 
numérique (de 0 à 99); et sous forme de 
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barres verticales noire et grise, logées sur le côté 
gauche du cadran d'opérateur concerné, rem- 
plissant la fonction de potentiomètres (écran 1). 
Le réglage s'effectue par clic (bouton droit ou 
gauche) sur le carré ou la barre du paramètre. 
Qu’elle soit noire ou grise, l'une se définit par 
rapport à l'autre: la variation de la valeur du 
niveau de sortie fait monter ou descendre la 
barre noire, ce qui, par conséquent, influe sur 
la longueur de la barre grise (puisqu'elles sont 
logées dans le même espace, constant), et donc 
sur la vélocité (et vice versa). D'autre part, la 


[5] 
3.88 
[35] < 





courbe de pondération clavier étant relative au 
niveau de sortie de l'opérateur, elle est redessi- 
née à chaque nouveau réglage de ce paramètre. 


Assignation d’effets aux 
contrôleurs 


Au mileu de la partie inférieure de l'écran, 
une rangée de 6 icônes, symbolisant de gauche 
à droite la molette, une pédale, l’’after-touch”, 
le “breath control”, une autre pédale et une 
connexion Midi (assignation d'effets à un 
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fonctions de création ‘’aléatoire” contrôlée, et 
toujours dans les limites de l’audible. Cette 
"alchimie” du son est mise en œuvre dans 
l'environnement d'édition, ou directement en 
gestion de son. Le processus est différent 
suivant le cas, le résultat aussi. 


Création de son: un peu, pas 
mal, à la folie! 


Il est possible de générer de nouveaux 

paramétrages d'un son, de produire des varia- 
tions aléatoires, à partir de l'écran d'édition. 
L'activation des fonctions ”’Slight Variation” ou 
“Medium Variation” du menu ”Création” 
(écran 4) a pour effet d'agir légèrement, ou de 
façon plus marquée sur les paramètres du son 
stocké dans la mémoire tampon À, de transférer 
le résultat en B, et de l’envoyer au synthétiseur. 
Le son d’origine est ainsi conservé, tout comme 
la variation, et l'effet produit immédiatement 
jouable. Chaque variation est ici obtenue à 
partir du même son de base. Pour réaliser une 
variation d’une variation, la première doit 
prendre la place du son de base en A. Ces deux 
fonctions sont aussi accessibles par le biblio- 
thécaire. 
La ”’Clever Random” de même. Elle génère une 
création totale, un son radicalement nouveau, 
original, indépendamment de tout autre rési- 
dant en mémoire (tampon ou autre). Cette 
fonction fait appel à des processsus mathéma- 
tiques complexes qui génèrent des distributions 
statistiques s'accordant à chaque paramètre. Les 
possibilités de création sont donc infinies! Bien 
sûr, le résultat peut être surprenant et nécessiter 
quelques petites retouches en édition. Dans 
tous les cas, l'oreille est le meilleur juge. 


Création depuis les banques: le 
nec plus ultra de la FM 


Deux fonctions accessibles dans l'environ- 
nement bibliothécaire, ‘Mix Creation” et 
"Patch Creation” (écran 4), sont des modèles 
du genre. Ici, il ne s’agit plus d'une création 
faisant appel à un processus aléatoire, mais 
plutôt à des concepts proches de l'intelligence 
artificielle. Des techniques ouvrant sur un 
nouveau champ d'investigation en synthèse 
FM, un monde où l'utilisateur peut même faire 
fi de la théorie décrite si scrupuleusement par 
votre serviteur dans le chapitre qui lui est 
consacré! Synthworks "travaille la synthèse” 
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écran 5: Clavier virtuel en édition. 


(traduction quasi-littérale du nom) pour vous. 
"Patch creation” met en œuvre une analyse des 
sons, et la construction d’autres sons à partir de 
"morceaux choisis” (segments caractéristiques) 
des précédents. Après placement de sons (6 au 
maximum) en haut de la banque B, la fonction 
activée les utilise pour en créer un nouveau. 
Plus les sons de départ sont différents (prove- 
nant de catégories instrumentales diverses, par 
exemple), plus le résultat est spectaculaire, et 
réinventé à chaque fois. 
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"Mix Creation” est, au contraire, plus efficace 
en partant de sons du même type (jusqu'à 5), 
pour mélanger des percussions ou des cordes 
par exemple. La fonction procède par calcul 
d'une moyenne entre les paramètres des sons 
en présence pour en créer un nouveau. 
Dans ces 2 modes de création, le résultat, 
nommé aléatoirement (avec préfixe ”P.” pour 
le premier, ’M." pour le second) est stocké 
dans la mémoire tampon active et envoyé 
systématiquement au synthétiseur. 


instrument en ligne), surmonte 5 rangées de 
petits rectangles, où sont assignées les valeurs 
de certains effets affichés à gauche: Vibrato, 
Tremolo, Enveloppe, Volume et Pitch. Facile 
de comprendre qu’en cliquant un carré, par 
exemple de coordonnées Vib et icône molette, 
on l'active pour lui attribuer une valeur numé- 
rique (de 0 à 99), qui assigne un vibrato plus 
ou moins fort à la molette. 


Encore plus de finesse. 


La profondeur et la finesse de la fréquence 
sont mixées dans le rectangle ”FREQ”, un 
nombre unique respectivement de part et 
d'autre du point. L'algorithme affiché en bas à 
gauche dans la même symbolique que sur 
l'instrument, inclut, en plus, de petites flèches 
pour indiquer le sens de la modulation des 
opérateurs entre eux, et les piles que forment 
ceux-ci sont bien séparées, pour mettre en 
évidence leur indépendance. La forme d'onde 
(carré, triangle, sinus...) du LFO est sélection- 
née par simple clic. 


Quatre mémoires tampons 


Lorsque le musicien trouve un bon son, il 
est néanmoins tenté de l'améliorer. Pour ne 
pas perdre, au fur et à mesure, les différentes 
phases de modification, un multi buffer” 
permet provisoirement de stocker chacune 
d'elles dans une mémoire, accessible immé- 
diatement et copiable sur une autre, ou de les 
comparer. Ces 4 mémoires tampons sont re- 
présentées par les lettres A, B, C et D du milieu 
de l'écran Le clic de l’une d’entre-elles affiche 
immédiatement enveloppes, courbes de pondé- 
ration et réglage des paramètres du son stocké 
Bà, ce qui offre la possibilité d'apprécier la 
différence avec le précédent réglage. Envoyé 
automatiquement du ST vers le synthétiseur, ce 
nouveau son est jouable directement, ou stocké 
définitivement parmi la myriade de trouvailles 
déjà engrangées sur disquette. 


UN BIBLIOTHECAIRE ZELE 
ere Pure res 5] 


Pour gérer efficacement tous les sons et les 
retrouver rapidement, une bibliothèque organise 
21 rayons” (ou catégories) pouvant contenir 
chacun jusqu’à 100 sons avec leurs fonctions, 
regroupés de préférence, en tenant compte de 
la nature de l'instrument acoustique reproduit: 
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affichée. 


piano, basse, cordes, etc. Il est bien entendu 
possible de conserver ces sons dans l'une des 
32 banques de l'instrument, de les trier, de les 
échanger ou de les copier. 


Un nouvel environnement, tout 
aussi transparent 


Après chargement d’une bibliothèque, puis 
d'une catégorie instrumentale sélectionnée 
dans le menu ”’Library”, on voit apparaître un 
nouvel écran, définissant l'environnement de 
gestion des sons (écran 3). A gauche, sont 
représentées les deux banques de l'instrument. 
Dans la partie droite, s'affichent en 4 colonnes 
les sons de la catégorie instrumentale chargée, 
dont le nom est mentionné juste sous la ligne 
des menus. Sous cette fenêtre, une rangée de 
carrés numérotés de 1 à 16 symbolisent les 
canaux Midi, par où vont transiter, depuis ou 
vers l'instrument (après sélection), les informa- 
tions. Les lettres À, B, C, D représentent les 
mémoires tampons vues plus haut. Une pou- 
belle permet d'effacer les sons indésirables (de 
la mémoire centrale, puis sur disque après 
confirmation). Quant à ’Omni On/Of”, il s'agit 
d'un message envoyé à tous les canaux Midi 
(vers les périphériques), indiquant de faire 
jouer simultanément tous les sons (On), ou de 
désolidariser les instruments en vue d'un envoi 
sur l'un d'eux seulement (OfP). 


écran 3: Ecran du bibliothécaire: choix d'une catégorie instrumentale. La "Brass" et tous ses sons est déjà 


Synth - Digit - 
Hoodaind 








Une gestion des sons puissante 
et rapide 


Pour toute modification (déplacement, 
substitution, tri), un clic sur le bouton 
gauche de la souris sélectionne, un autre sur le 
bouton droit déplace. 

La sélection d'un nom dans la catégorie affi- 
chée transmet immédiatement le son corres- 
pondant (et ses paramètres dans le cas d'un 
DX7) au synthétiseur, pour le jouer, et l'envoie 
dans la mémoire tampon A. Un son est baptisé 
par le logiciel, une catégorie par l'utilisateur. 
Celui-ci peut substituer un son avec un autre, 
dans une catégorie ou de l’une à l’autre, copier, 
n'importe où, créer une catégorie, envoyer ou 
recevoir des sons, les classer alphabétiquement 
et détecter les doublons. Les banques 2 de 32 
sons de l'instrument sont manipulées par des 
moyens similaires. Un son peut passer d'une 
banque à l'autre, mais aussi d'uné banque à 
une catégorie instrumentale. 

Toutes ces manipulations affectant uniquement 
la mémoire centrale, ne pas oublier de sauve- 
garder sur disque! 


SYNTHWORKS, LE CREATEUR 
(ER | 


Non content de remplir le double rôle 
d'éditeur/bibliothécaire, l'émulateur offre des 
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VOICI 18 RAISONS D'ACHETER V 


| - CONSEILS DE SIMON 


Simon a été nommé meil- 
leur spécialiste ST par 
la société ATARI France. 
Venez le rencontrer, il vous 


donnera toutes les informa- 
tions et les conseils dont 
vous avez besoin avant 
l'achat de votre ordinateur. 





IV - ACCESSOIRES 


10 disquettes 

de marque 

Boite de rangement . 
Tapis pour souris 
Ruban SMM 804 
Ruban Star NL10 
Cable imprimante 
Cable péritel 

Track ball 

Free Boot + pause 
Joystick Atari 
Compétition pro 
Rallonge joystick 





VII - CADEAUX 


Pour tout achat d’un ordi- 
nateur, nous vous offrons 
40 logiciels : 

— Jeux 

— Utilitaires 

— Accessoires de bureau 

— Traitement de texte 

— Gestion familiale 

— Création musicale 

— Création artistique 

— et bien d'autres. 


Il- SAV. 


Sylvain, le maître du fer à 
souder, est présent tous les 
jours. Réparations, bidouil- 
les, cablages, extentions un 


méga, pause free boot, sont 
effectués très rapidement et 
garantis. 





V - PRIX SUR LA GAMME 520 ST ET 1040 ST 


520 STF seu + 40 log, + 10 disquettes: 2 990 F 


520 STF + moniteur HR monochrome + 40 log. + 10 disq. ……. 4480 F 
520 STF + moniteur couleur 1425 ou 1224 + 40 log. + 10 disq, … 5 480 F 
520 STF + moniteur-TV SONY + 40 lag. + 10 disq. NC. 


1040 STF seui + 40 log. + 10 disquettes : 4790 F 


1040 STF + moniteur HR monochrome + 40 10g. + 10 disa. ……….. 5 990 F 
1040 STF + moniteur couleur 1425/1224 + 40 log. + 10 disq. ……. 7480F 
+ Le Rédacteur 
Si vous trouvez moins cher, 
nous nous alignons immédiatement 


+ UN CADEAU SURPRISE 










VIII - OCCASIONS 


Nous avons souvent en 
stock des ordinateurs 
d'occasion en parfait état : 
520 STF 

à partir de 

1040 STF 

à partir de 


Ce matériel est garanti 
un an: 
téléphonez-nous ! 











I - CLUB ULTIMA 


Avec la carte du Club, vous 
pourrez échanger vos logi- 
ciels et vous aurez droit à 
des réductions d’enfer sur 


tout le magasin. Rejoignez 
vite les membres du Club, 
on vous y attend de pied 
ferme ! 


VI - NOUVEAUTÉS JEUX 


Captain America... 

Géant arcade 

Donjon master... 
Pink panthère. 


EtGs: 


IX - PAIEMENT 


- Facilité de paiement sur 
5 mois sans aucun intérêt 
— carte bleue 

— crédit Cetelem 

— carte Aurore. 


Remise maximum : 

— étudiants, enseignants, co- 
mités d'entreprises, collectivi- 
tés, groupes. 


Téléphonez-nous ! 





X - NOUVEAUX UTILITAIRES 


— PC Ditto 

— Twist 

— Fleet Street 

— Z72D 

— ZZ rough 

— Calcomat 2 

— 1st Word plus (V.f.) 

— Evolution 

— Signum 

- Le Rédacteur 

Venez voir 

nos démonstrations ! 





XIII - LOGICIELS 
PROFESSIONNELS 


— Comptabilité Mensoft 

— Facturation Mensoft 

— Stock Mensoft 

— Paie Mensoft 

— Comptabilité Jaguar 

— Solution 

— Superbase professionnel 
— Publishing Partner 

— Induction 


Formation assurée ! 





XVI - PROMOS DU MOIS 


Pour tout achat, ce mois, 
d’un disque dur ATARI SH 
205, nous vous offrons un 
bon d'achat de 600 F sur 


tout le magasin. Faites vite, 
réservez-le rapidement. 





XI - PÉRIPHÉRIQUES 


Moniteur SC 1425 . 2490 F 
Moniteur SC 1224. 
Moniteur-TV Sony ….…. 
Drive SF 314 

Drive SH 205 

Drive Kumana 


Moniteur HR 124/125 …. 
Digitaliseur Realitzer ..… 
Digitaliseur professionnel . 


Scanner Canon 





XIV - PRIX SUR LA GAMME MEGA ST 























Mega ST2 monochrome + 40 log + 10 disq. 9 950 F 
Mega ST2 couleur + 40 log. + 10 dis. 11215F 


Mega ST2 moniteur - TV SONY + 40 log. + 10 disq. N.C. 
Mega ST4 monochrome + 40 log. + 10 disq. 12950 F 
Mega ST4 couleur + 40 log. + 10 disq. 14215F 
Mega ST4 moniteur - TV SONY + 40 log. + 10 disq. N.C. 
SLM 804 + nombreux programmes DP pour laser 

GPOTÉTENTAR TOME ee ne nee here 11 950 F 
LÉ ENSIPAE SE ARRET SREANEENR EEE 20 950 F 
MECS TA ES ner tie yes aies 23 950 F 


Pour tout achat sur la gamme Mega ST : 
- formation 

- installation (Paris-Région Parisienne) 

— maintenance gratuite sur site pendant À an 

— étude d'offre correspondant à vos besoins 


{meilleur rapport qualité-prix) (Prix hors taxes) 






XVII - REPRISES 


Pour tout achat dans la 
gamme Mega ST, nous re- 
prenons au plus haut court 
votre ancien 520 ST/1040 ST 


—éléphoné : 43.38.9631 


TRE ST DANS NOTRE ESPACE ATARI 


XII - IMPRIMANTES 


















Nous sommes spécialisés 
en imprimantes, nous les 
avons toutes en stock et en 
démonstration, venez les 
comparer. Nos prix sont 


imbattables !!l 
-SM 804 


-Panasonic KX 
-Star LC10 

-Star LC10 Couleur 
-NEC P6 
-SLM 804 


XV - LOGICIELS LASER 


















Après un stage technique et 
logistique, Simon maîtrise à 
fond les performances tech- 
niques de la SLM 804 et vous 
présentera en démonstration 
tous les logiciels qui tournent 
actuellement sur cette impri- 
mante : 

— publishing partner 

— publishing partner junior 

— fleet street publisher 

—time works 

— signum 


XVIII - SERVICES ET PRIX 





















Nous insistons sur le service. 
Tout client aura la meilleure 
information et le bon conseil 
avant son achat. Ensuite, le 
client aura une assistance 
permanente, au magasin ou 
par téléphone de 10 à 19h, 
du lundi au samedi. Quant à 
nos prix, ils sont les mieux 
étudiés du marché. N’hési- 
tez plus, venez nous rendre 
visite et faites la différence 
avec la concurrence. 





En vous abonnant, vous économisez 60 F par rapport à la vente au numéro. 


ABONNEMENT 1 AN: 
. - 6 numéros bimestriels à 30F = 180F = 
7 6 numéros bimésties à 90F = 190 PRIX SPECIAL ABONNE: seulement 240 F 
Total (au numéro) 300 F 


BON DE COMMANDE à retourner, accompagné de votre chèque, à ATARI MAGAZINE 
9, rue Sentou — 92150 Suresnes 


[] Je m'abonne à ATARI MAGAZINE pour six numéros + 3 numéros “hors-série” à compter du 
numéro 7 à paraître fin Août 1988 au prix de 240 F (étranger: 420 F). 





[] Je commande le numéro 1 au prix de 30 F [] Je commande le numéro 4 au prix de 30 F 
[ ] Je commande le numéro 2 au prix de 30 F [ ] Je commande le numéro 5 au prix de 30F 
[] Je commande le numéro 3 au prix de 30F [] Je commande le numéro hors série logiciels 


au prix de 40 F 
[] Je commande une reliure au prix de 80 F 


[] Je commande la disquette Accessoires de bureau N°1 au prix de 60 F 
(voir contenu de cette disquette page 62) 


ETRANGER : étant donné les frais élevés d’encaissement des chèques bancaires et de routage, majorer les prix ci-dessus 
de 75 %. Montant minimum des commandes en provenance de l'étranger : 500 FF. Pas d'acheminement 


par avion. 


[] Je possède la configuration suivante : 
ORDINATEUR [7 520: STF [] 1040 ST [] MEGA ST 
MONITEUR  : LL] COULEUR [] HTE RESOLUTION 
IMPRIMANTE [] SMM 804 [] SLM 804 


[] J'utilise les logiciels suivants : 
; [] BUREAUTIQUE [] MICRO-EDITION [] CREATION GRAPHIQUE [] MUSIQUE [] TELECOM C] JEUX 
[] AUTRES 


[] Ci-joint mon règlement de FF AATAB GE NN par chèque bancaire ou postal (pas de mandat SVP) 
à l'ordre d'Atari Magazine. 


Nom NO EE ES I BD ee ED CO 1 D BE EN LR ee | 
Prénom TE CA PE 1 LE 2 A OL EP 2 a 
Adressé De él fe et ele LS See 
Code postal LL 1 1 1 | ville TT ET AE LG EP LE EE 

$ © 
Pays SERRES re ne TE on D A Le ET SI en ee 1 P : 
Date HAN NT EP EE PE 1e D ES < 


IMPORTANT : il n’est pas accusé réception des commandes reçues. L'encaissement signifie que votre commande a été 
enregistrée dans le fichier informatique. Le délai d'expédition des marchandises disponibles est ensuite, 
généralement, de l'ordre de 4 à 6 semaines. Merci. 
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MUSIQUE 1oGIcELS 


Tant et plus. 








Ines RU 
Synthworks recèle bien d'autres richesses, Fine Loarse Fine lents Gps à © ippp/sauE---Ÿ 

pour lesquelles la place nous manque. Rete- 3 0 | C3 8 5388 8] |Load fron Disk 
nons en substance, qu'il offre la possibilité (: 5 ‘ D Die 2: TT MON Be | . Fo nn Sn 
d'imprimer un listing des banques et des D 3 | DJ 6 6188 2! 
paramètres d'un son, un clavier virtuel pour ur à 1 D'ou 0 620 00 ["7"SEMERATR 
ceux qui travaillent directement sur expandeur Sr Ratio 
(écran 5), un mini-séquenceur, la compatibili- mme EC ne CU à NIEAES 2 
té avec le Pro 24. Les 8 modules d'un TX816 mr er Reverse 
peuvent être désaccordés les uns par rapport FE _F#3 6 6509 688} | Variations 
aux autres, le DX7 II accordé (écran 6). La 63 8 63 6 6689 70! . lues 
forme d'onde d'un son est visualisé en 2 Gt | ; GNT BB 6788 888 | . {----UTILITY--— 
dimensions (écran 7), ou en graphique ti- a 3 8 |. à 6888 38] ge er 
dimensionnel (transformation Fourier) sous # 8 | AHI 6 6388 1888 | | Print Table 
tous les angles (écran 8). Enfin, les perfor- au LE | BI 8 7888 1i8| . 


mances sont éditées et sauvegardées sur disque Rene — sas 
pour chaque son. TI 
Bref, le musicien accède, grâce au graphisme, à 
une nouvelle dimension dans l'utilisation de la 





synthèse FM. Il redécouvre son instrument écran 7: Affichage de la forme d'onde d'un son, et 
préféré, par l’expérimentation facile de sonori- des harmoniques des opérateurs 1, 3 et 6, 






Edition Creations : Librar 








tés étonnantes, et sa création musicale prend SEERes 
des couleurs inattendues.. 
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écran 8: Transformation de Fourier, représentation d'une forme d'onde en 3 D. 
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DARK CASTLE 





Référence peuplant les disques 
durs de Mac, l'exploration bondis- 
sante et confinée de Dark Castle 
est, tout compte fait, stimulante et 
flatte le tympan de ses effets nu- 
mérisés. À vous de juger s'il en 
vaut la peine d'agripper la souris 
d'une main, de tenir le clavier de 
l'autre, pendant qu'on change de 
disquette de la troisième, et qu'on 
dévalise avec les orteils le paquet 
de cigarettes en attendant les accès 
du drive. 

Mirror Soft, 260 F. 


WESTERN GAMES 





Summer Games et les spaghettis 
auront été mis à toutes les sauces. 
Plusieurs preuves se partagent les 
faveurs du menu: bras de fer, tir, 
danse, craché de chique, traite 
d'une vache et compétition du 
plus gros mangeur (rot à l'appui). 
Allant du simple chauffement à 
l'injouabilité la plus totale, le jeu 
ne fait pas vraiment dans la den- 
telle ni dans le bon goût. Des 
graphiques rondouillards viennent 
sauver la mise en attendant des 
jours meilleurs... 


Magic Bytes, 190 F. 





L'ANGE DE CRISTAL 


Hosana !! La suite du déjà mémo- 
rable Crafion & Xunk, un des 
pionniers de l’aventure-arcade 3D, 
est parmi nous. L'œuvre du facé- 
tieux Rémi Herbulot est plus drôle 
et parsemée de détails que jamais. 
La simple vocation de la Xunkette 
(femelle du notoire podocéphale) 
est déjà à s'en tenir les côtes. 
Malgré une intrigue pas toujours 
tout à fait maîtrisée, il s'en dégage 
une sucrée et agréable atmo- 
sphère. Les longues soirées d'hiver 
ont pensé à nous... 

Ere, 220 F. 





LA MARQUE JAUNE 


La série Blake et Mortimer s'ap- 
parente à Bob Morane (entendez 
les livres.) ou à la quatrème 
dimension: tellement pétris de 
sentiments primaires et mani- 
chéens, tellement nuls, qu'ils en 
deviennent du génie à l'état brut. 
Le chef-d'œuvre d'Edgar P. Jacobs 
est providentiellement inclus dans 
le package de la dernière ponte de 
Cobra Soft ; mélange arcade-aven- 


ture-réflexion. Un logiciel? Quel 
logiciel ?? , 
Cobra Soft, 250 EF. 

EYE 


La première fois qu'on jette un 
œil à Eye (!) et qu'on reluque 
l'épine dorsale de la jaquette, on 
s'étrangle inmanquablement à la 
vue de deux ravissantes créatures 
et, tant qu'à faire, à l'idée de 
devoir décrire les règles d’un jeu 
de stratégie retors et coloré. On 
assure de source affable être en 
présence d'un soft valant le dé- 
tour. Malgré la poésie contempla- 
tive des écrans, Eye me passe 
personnellement complètement 
au-dessus de la banane... 

Endurance Games, 220 F. 


SPACE RACER 


Rappelant dans son déroulement 
le mémorable Gee Bee Air Rally, 
Space Racer entre en compagnie 
de noms illustres dans le cercle 
fermé de ce qu'on a vu de plus 
beau sur Atari. Une sorte de Pole 
Position spatial et décadent avec, 
tant qu'à faire, quelques missiles 
pour dissuader les concurrents, 
Gentillet en lui-même, Space Ra- 
cer donne un joli coup d'accéléra- 
teur dans les domaines sonores et 
surtout graphiques, confirmant, si 
besoin était, le talent de Bruno 
Masson. 


LES NOUVEAUTES px 


ANNALES DE ROME 





Après avoir été souris aux bons 
hospices de Ere Informatique, puis 
à la bienveillance de Power Pro- 
ducts, les wargamers de PSS 
viennent de confier leur distribu- 
tion en France à Infogrammes. 
Premier venu au bataillon du ST, 
une reconstitution historique du 
sort funeste de l'empire romain. 
Tant qu'à faire rital, je préfère 
encore Ornella Mutti et les Scampi 
Fritti (avec du citron, c'est meil- 
leur). 

PSS, 200F. 


VOYAGER 10 


Doublé par Captain Blood catégo- 
rie  super-exploration-inter-sidé- 
rale, Voyager 10 se-venge en re- 
pompant sans vergogne un de ses 
effets graphiques, tout en y ajou- 
tant quelques bien belles choses. 
Bien joli de se ballader au souffle 
de la brise spatiale et d'apprécier 
au passage les paysages déser- 
tiques des surfaces arides.… Malgré 
une bonne volonté persistante, on 
en cherche encore un scénario. 
Je dois être con. 

Free Game Blot, 270F. 


RAMPAGE 


Reprenant à son actif l'idée de 
Crush Crumble and Chomp s'ins- 
pirant déjà des films catastrophe, 
Rampage vous place dans les poils 
ou les écailles de trois monstres se 
livrant à de poignants ravages ur- 
bains. Très fidèle à l’arcade origi- 
nale, Rampage est sadique et dé- 
ménageant comme on aime. 
J'applaudis des deux mandibules. 
Activision, 250 F. 





Suite de la page 71 
DEFLEKTOR 


La bonne idée frappe encore. 
Après Tetris, dont il n’approche 
cependant pas la mirifique génia- 
litude, Deflektor fait dans la ré- 
flexion chronométrée, frisant par- 
fois le machiavélique. Un rayon 
laser à réfléchir jusqu'à destina- 
tion, des miroirs rotatifs (l'angle 
de réflexion est l'opposé de 
quoi??), quelques gadgets et une 
bonne dose de cogitation. Merci 
qui? 

Gremlin, 175F. 


ULTIMA IV 


En se tortillant les pouces en 
attendant que le cinquième épi- 
sode veuille bien sortir sur ST, ne 
comptez pas vous consoler avec 
Ultima IV. Non qu'il faille blâmer 
le légendaire jeu de rôle et sa 
douce poésie médiévale, mais son 
effondrante traduction intégrale 
(made in Ubi Soft) le rend totale- 
ment impraticable. Microprose (le 
diffuseur) jure qu'on ne l'y re- 
prendra point et qu’il va changer 
tout çà On a eu peur! “Une 
aventure de proportions épiques” 
(211) qu'ils disent... and your sis- 
ter? 

Origin, 225 F. 


LA 0) SU CU LAN 


OCEAN 





La périodicité étendue de la publi- 
cation autorisera qu’on transgresse 
une nouvelle fois la régle signi- 
fiant de ne pas annoncer un logi- 
ciel avant sa version définitive. Un 
nouveau Bob Morane, donc. Chic, 
un nouveau bouquin. Donc. 
Infogrames. 


Merci aux boutiques AMIE, JBG et ULTIMA. 
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DIFFUSION 
se tient à votre disposition 
pour tout renseignement et commande, 


téléphonez au 16 (1) 43.39.23.21 
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